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Con Sly Spy tendrás mas acción que nunca. 
Habras de superar más obstáculos de los que 

llegues a imaginar. 
Acción por tierra, mar y aire. Si quieres ser 

un super espía esta es tú oportunidad. 
DISPONIBLE EN SPECTRUM.SPECTRUM + 3. AMSTRAD. 

AMSTRAD DISCO. COMMODORE. ATARIV AMICA 

CON TODA LA FUERZA DEL 
COIN-OP, LLEGA HASTA TU 
PANTALLA MIDNIGHT 
RESISTANCE. 
UNETE A LA RESISTENCIA Y LUCHA 
CONTRA EL TIRANO REY CRIMSON. 

TE ENFRENTARAS A GUERREROS, 
TANQUES, SERPIENTES Y A MUCHOS 
MAS ENEMIGOS DE LOS QUE PUEDAS 
RESISTIR. 
CADA NIVEL SERA MUCHO MAS 

PELIGROSO QUE EL ANTERIOR, 

Y SI TODAVIA ESTAS DISPUESTO 
A AGUANTAR MAS. ENFRENTATE 

.CONTRA EL MISMISIMO 

(REY CRIMSON. 

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA 
ERBE SOFTWARE 

SERRANO. 240 
23016, MADRID 
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ATAR* Y 

Lo último en simulación de vuelo. 

El tratamiento futurista deí programa te 

permite elegir entre dos aviones diferentes, 

cuatro campos de batalla y docenas de 

misiones tácticas. 

Combates aéreos, bombardeos estratégicos, 

ataques con base en tierra o portaeronaves... 

las posibilidades son infinitas. 

• El juego definitivo de artes marciales 
• Batirá todos los records de sus 
antecesores. 
• El más rápido y adictivo de cuantos 
hayas visto. 
• SHADOWWARRIOR 
es el heroe de los 90. pH. 

DISPONIBLE EN SPECTRUM. SPECTRUM + 3. AMSTRAO, 
AMSTRAD DISCO, COMMODORE, ATARIY AMIGA 
Irises TECMO LTD, 
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Kíck Off 2. 

Hammeifist. 

6MEGAJUEGO, SIMULADOR 
PROFESIONAL DE TENIS. Nueva 

incursión de Dinamic en e¡ mundo de los 
simuladores deporlivos. 

8 ACTUALIDAD, Presentación en 
París de Disney Software, una 

nueva compañía con proyección inter¬ 
nacional. 

4 COMPETICIÓN INTERNA¬ 
CIONAL DE VIDEOJUEGOS. 

Segunda edición convocada por 'as más 
prestigiosas revistas europeas. Cómo re¬ 
presentar a España en la gran final. 

PREVIEW, «Kíck Off 2», la es¬ 
perada continuación del me¬ 

jor simulador de fútbol de todos ¡os 
tiempos. 

PREVIEW. Te presentamos 
*lvanhoe», el último lanza¬ 

miento de Ocean. 

4 q PUNTO DE MIRA. Consejos 
I «r y trucos para avanzar en los 

juegos de máxima actualidad Este mes 
entre otros: «Maniac Mansión», «Dan 
Darc III», pF 15 Sfriité tarjle», «Vendet¬ 
ta» «Dragons ílreafh».. ■ Sleepmg Guds 
Lie», «Kung-hi Warnor», «Cybetban» y 
«Colorado». 

MiCROMANÍAS. Lo que nos 
depara ei futuro, las más sor- 

pienOentes innovaciones en hardware 
y software. 

J§ ff SEGA. «Dynamito Dux», una 
divertida recreativa que liega 

ahora para tu conso'a. 

SIRWOOD. Cómo iiegai ai (r- 
u.-r': I nal de este trepidante jrcadc 
de Opera. Con mapa gigante de todas 
(as fases. 

Cú HAMMERFIST. Te evpüca 
JO mos, paso ó paso, «yno supe¬ 
rar los obstáculos de cada pañi al. la en 
esta su perdí fie il producción de Act ¡vi¬ 
sión. 

£íÁt COZUMEL. La matórdóri de fa 
diosa amenaza nuesl ras v¡das 

Acaba con ella con la ayuda mágica de 
la palabra, 

CARGADORES. Cuando ¡s 
W V habilidad sólo no basta recu¬ 

rre a las vidas infinitas 

7Q PANORAMA. Llega íj már 
§ O cha del verano inhumanos. 

Elegantes y Tahúres Zurdos. 

■ fjKBy ''ff, qué calor! ¡Con lo bien 
■ Que estaríamos ahora en 
■ t' » ./ la playa....! pero, oye, 

sufridos que somos, /nos 
va la marcha!, no tenemos arreglo y aquí 
estamos, como cada mes, al pie del cañón 
para contaros qué es lo que nos ha deparado 
la actualidad informática en el último mes. Un 
año más los lanzamientos antes del verano 
han provocado una gran avalancha de títulos 
que prometen tenernos entretenidos durante 
las vacaciones. Programas, por supuesto, para 
todos los gustos. Nosotros hemos 
seleccionado tres de estos títulos y vamos a 
desvelaros todos y cada uno de sus secretos. 
«Sirwood» de Opera, como representante de 
los arcades, con un gigantesco mapa para que 
sepáis por donde andáis, «Hammerfist», un 
superdifkH juego de Activisión en el que dos 
personalidades complementarías sudarán 
sangre para desvelar los misterios que oculta 
cada pantalla y «CozumeI», una legendaria 
aventura de A.D. para quienes le han cogido 
ya el gustillo a una forma diferente de viajar 
por el otro confín del mundo. Todavía con el 
sabor de los mundiales de fútbol en la sangre 
llega «Kick Off 2», el gran enigma, que 
después de su misteriosa producción aparece 
por nuestras pantallas. Pero no dejamos aquí 
ei deporte, en una estacióo que tanto invita a 
medir nuestras fuerzas con cualquier rival que 
se cruce en nuestro camino una buena 
alternativa es el tenis. Si no quieres moverte 
del sillón, o el calor no te deja respirar, 
—venga, no busques excusas...—> el 
«simulador profesional de tenis» de Dlnamic 
te lo va a poner en bandeja; toda la emoción 
de la competición real en un gratificante 
coktel que recoge io mejor de cuanto se ha 
producido en este terreno para ocho bits. Por 
supuesto, tampoco hemos dejado de lado los 
mil y un lanzamientos de la temporada y a lo 
largo de veinte páginas os presentamos 
nuestra particular visión de los mismos, con 
consejos y trucos para los impacientes y con 
cargadores para los desesperados. Un año más 
se va a celebrar la competición internacional 
de videojuegos en la que prestigiosas revistas 
europeas convocan a los jugones más 
profesionales de su país para hacer una 
pequeña demostración de su buen hacer en 
una gran final. Si queréis formar parte del 
equipo español leer las bases que aparecen en 
el interior; el año pasado quedamos los 
terceros, éste vamos a arrasar, ¡palabra! 
Solamente nos queda despedirnos hasta el 
próximo mes, ya que aunque sea agosto 
estaremos de nuevo en los quioscos. Allí 
donde vayáis, allí estará Micromanía. 

¡Felices vacaciones! 

La Redacción 
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FLASH 
Venus the Flytrap 

La compañía inglesa 
Gremlin vuelve a la carga 
con un arcade que prome¬ 
te ser auténticamente mos¬ 
queante, ya que precisa¬ 
mente uno de estos alados 
insectos va a ser el protago¬ 
nista de «Venus The 
Flytrap», del que próxima¬ 
mente podrán disfrutar los 
usuarios de St y Amiga. 

En eí juego tendremos 
que recorrer 50 niveles que 
componen diez mundos di¬ 

ferentes, enfrentándonos 
con todo tipo de insectos 
asesinos que tratarán de de¬ 
jarnos en no mejor estado 
que tras haber ingerido un 
«cubata» de insecticida. 

Novedades Activision 

prestigiosa compañía co¬ 
mandada por Rod Cousens 
celebró en el Cairo un con¬ 
greso al que fueron invita¬ 
dos representantes de algu¬ 
nas de las más importantes 
distribuidoras europeas. 

En su transcurso Activi¬ 
sion aprovechó para presen¬ 
tar algunas de sus próximas 
novedades, entre las que ca¬ 

be destacar en el campo de 
las conversiones nombres 
como «Dragón Breed», 
«Atomic Robokid» o «Beast- 
busters», nuevas produccio¬ 
nes como «Tíme Machine» 
o «Jaguar» o segundas par¬ 
tes de algunos de sus gran¬ 
des éxitos, como es el caso 
de «Spindizzy II» y «Last Nin- 
ja 2». Como veis nos espe¬ 
ran buenos tiempos. 

La daga sagrada 

fPP Los grandes fanáticos 
de las complejas video¬ 
aventuras están, sin duda, 
de enhorabuena, pues una 
de nuestras compañías pun¬ 
teras, Topo Soft, va a obse¬ 
quiarnos próximamente con 
todo un clásico de este esti¬ 
lo de hacer programas. 

«La Daga Sagrada», que 
así se llama el programa, 
promete ser según sus crea¬ 
dores un auténtico compen¬ 
dio de todo lo que convirtió 
a estos juegos en leyendas 
del software; cientos de ob¬ 
jetos que recoger y utilizar, 
duras pruebas a nuestra ha¬ 
bilidad y astucia, y cómo no, 
sus gotitas de arcade para 
acertar con los gustos de to¬ 

dos los usuarios. Os man¬ 
tendremos informados... 

Tenis a go-go 

Palace, una compañía 
inglesa que se caracteriza 
por la elevada calidad de sus 
lanzamientos y no por la 
cantidad de los mismos, 
anuncia la próxima salida al 
mercado de un nuevo simu¬ 
lador de tenis, El «Internatio¬ 
nal 3D tennis» tiene una ca¬ 
racterística muy curiosa que 
no tienen ninguno de sus 
predecesores: está hecho a 
base de gráficos vectoriales; 
al estilo de juegos corno 
«Star Wars» o el antiguo 
«Starglider». Esto le confie¬ 
re ai programa un aspecto 
realmente curioso. Las diver¬ 
sas opciones nos permiten 

ver la pista desde cualquier 
ángulo que queramos, ele¬ 
gir entre 16 niveles de difi¬ 
cultad, 64 oponentes dife¬ 
rentes manejados por el or¬ 
denador, cada uno con ca¬ 
racterísticas distintas y un 
sinfín más de posibilidades. 
Dentro de muy poco podre¬ 
mos jugar en todos los sis¬ 
temas de 8 y 16 bits. 

SIMULADOR 
PHOFe&OHAL 

■ 
Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, MSX, PC 

V. Comentada: SPECTRUM 

Casi desde sus 
comienzos Dinamic 
ha sentido siempre una 
especial predisposición 
—compartida por la mayoría de los usuarios— hacia los simuladores 
deportivos, como claramente demuestra la larga lista formada por los 
«Videolimpic», «Femado Martín», «Aspar Gp Master»f «Michei» o su nueva 
incursión en este campo, «Simulador profesional de tenis». 

De)a misma forma que 
ahora nos ocurre a 
nosotros a la hora de 

realizar este análisis de su nue¬ 
va producción, cuando Dinamic 
se planteó la posibilidad de rea¬ 
lizar un simulador tenístico, se 
encontró ante sí con dos diferen¬ 
tes opciones: o bien simplemente 
olvidarse de cuanto se había he¬ 
cho hasta el momento y realizar 
algo totalmente original, o bien 
observar cuidadosamente los 
errores y aciertos incluidos en 
programas ajenos para tratar de 
tomarlos en provecho propio, 
siendo esta última —tal vez por 
ser la más lógica y también qui¬ 
zás la más fácil— la opción es¬ 
cogida. 

AMSTRAD 

En muy contadas oca¬ 
siones los pros se vuel¬ 
ven contras y viceversa. 
Como prueba de elfo de¬ 
cir que esta versión Ams- 
trad es bastante más len¬ 
ta que ¡a de Spectrum. 
Sin embargo, curiosa¬ 
mente, esto no puede ser 
estrictamente considera¬ 
do como una pega, pues 
ayuda a que el desarro¬ 
llo del programa sea bas¬ 
tante más sencillo para el 
jugador. Destacar tam¬ 
bién ía mayor calidad 
gráfica y sonora que con¬ 
forman, en definitiva, un 
excelente programa. 

Así pues desde el comienzo la 
postura tomada de cara a la pro¬ 
gramación del juego no fue otra 
que intentar tomar los mejores 
elementos de los simuladores te- 
nísticos realizados hasta ese mo¬ 
mento, añadir posibles mejoras 
que no se hubiesen tenido en 
cuenta en estos, e intentar, por 
ultimo, meter todo ello, por di¬ 
fícil que resultase, en la limita¬ 
da memoria de los ordenadores 
de 8 bits, en el caso que nos ocu¬ 
pa, en la de nuestro fiel pero ya 
algo achacoso Spectrum. 

El reto no era pequeño y los 
resultados son precisamente lo 
que ahora, que tenemos ya el 
juego en nuestras manos, vamos 
a tratar de analizar, comenzan¬ 
do por enumerar todas las posi¬ 
bles opciones que se nos ofrecen 
dentro de los diferentes menús, 
y terminando por enjuiciar la ca¬ 
lidad y sobre todo la jugabilidad 
del programa. 

Menús de opciones 

Terminado el proceso de car¬ 
ga del programa aparecerá ante 
nosotros el menú principal de 
opciones, compuesto por seis di¬ 
ferentes posibilidades que, por 
el mismo orden que aparecen en 
pantalla, son las siguientes: tor¬ 
neo, controles, equipamiento, 
entrenamiento, características y 
música on/off. 

Si escogemos entrar en el tor¬ 
neo, cosa que no os aconseja¬ 
mos hasta que hayáis adquirido 
un relevante grado de dominio 
del juego, tomaremos parte en 
una competición de Grand 

Slam, en la que nos enfrentare¬ 
mos contra algunos de los me¬ 
jores tenistas del mundo. Pue¬ 
den participar un máximo de 
cuatro jugadores en el torneo, 
siendo el resto de los tenistas 
controlados directamente por el 
ordenador. Esto propicia que al¬ 
gunos encuentros sean disputa¬ 
dos por un jugador contra el or¬ 
denador, dos jugadores uno 
contra eí otro, o incluso el or¬ 
denador contra si mismo, aun¬ 
que lógicamente en este ultimo 
caso no tendremos que ver el 
partido sino que sólo se nos co¬ 
municará al final de cada ron¬ 
da de clasificación el resultado 
del encuentro. 

Bajando un lugar más en el 
menú de opciones aparece ante 
nosotros la posibilidad de mo¬ 
dificar los controles con que va¬ 
mos a manejar a nuestro tenis¬ 
ta, siendo posible redifinir el te¬ 
clado para cualquiera de los dos 
jugadores. 

Siguiendo con nuestro repaso 
nos encontramos con la opción 
de equipamiento, en la que po¬ 
dremos seleccionar tanto el tipo 
de zapatillas como la raqueta, en 
ambos casos podremos escoger 
entre tres modelos diferentes. 
Obviamente la única forma de 
acertar con nuestra elección con¬ 
siste o bien en confiar en la suer¬ 
te o bien —mucho más 
recomendable— dejar que la ex¬ 
perimentación, poco a poco, nos 
indique cuáles son las combina¬ 
ciones más acertadas para cada 
tipo de pista. 

A continuación se nos ofrece 
una de las opciones más útiles 

6 MICROMANÍA 
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MEGA JUEGO 

Sólo el entrenamiento nos permitirá sacarle todo su ju¬ 
go a esta realista simulación de tenis. 

La versión Amstrad es algo más lenta que la desarrolla¬ 
da para Spectrum, pero esto implica una mayor jugabi- 
lidad desde las primeras partidas. 

Ei número de opciones disponibles es muy elevado y per¬ 
mite desde escoger las zapatillas a competir. 

Utilizando los controles de dirección y el disparo es po¬ 
sible realizar todo tipo de golpes como dríves, voleas, 
globos o smashes. 

jj4fio* todei&{ 
del menú principal: el entrena¬ 
miento. En ella podremos no só¬ 
lo adiestrarnos en la realización 
de golpes tan importantes como 
la volea o el servicio (en el pri¬ 
mer caso una máquina lanza- 
pelotas nos hará sudar de lo lin¬ 
do), sino también disputar un 
partido de entrenamiento en el 
que nos podremos ir acoplando 
con el manejo del juego. 

En características se nos brin¬ 
da la posibilidad de alterar algu¬ 
nas importantes opciones dé jue¬ 
go, como son el numero de sets 
a disputar en cada partido, el ti¬ 
po de pista (esto sólo es válido 
para el entrenamiento) y si que¬ 
remos o no que haya cambio de 

campo (algo que los conocedo¬ 
res de este tipo de juegos sin du¬ 
da agradecerán). 

Por último nos encontramos 
con una opción que tiene como 
único fin permitirnos escoger 
entre tener o no la música du¬ 
rante el desarrollo del juego, si 
bien esta opción sólo es válida 
para aquellos usuarios que dis¬ 
pongan de modelos de 128k. 

En la pista 

Una vez que saltemos a la 
cancha de juego, ya sea para dis¬ 
putar un partido de entrena¬ 
miento o para tomar parte en un 
torneo, el panorama que nos en¬ 

contramos es muy similar al 
ofrecido por juegos como 
«Match Point», «Pro Tennis 
Tour» o «Emilio Sánchez Vica¬ 
rio», es decir que la pista se nos 
presenta en perspectiva tridi¬ 
mensional frontal, quedando ca¬ 
da tenista en uno de los extre¬ 
mos inferior y superior de la 
pantalla. 

AI comenzar el partido, el pri¬ 
mer test de habilidad al que ten¬ 
dremos que hacer frente es rea¬ 
lizar con éxito nuestro sen’icio, 
que se ejecuta de una forma 
muy similar a la utilizada en 
«Pro Tennis Tour», es decir, 
una vez pulsada la tecla de dis¬ 
paro dispondremos de un breve 

cmmsymm 
Una forma eficaz de ganar un punto es subir a la red, 

pero cuidado con los globos dei contrario (no olvides ha¬ 
cérselos tú a ét cuando se presente la ocasión). 

■ Realiza tus servicios tan esquinados como puedas: sa¬ 
carás fuera de la pista a tu contrario y probablemente 
le obligarás a una devolución defectuosa. 

Resulta casi simplón decirio, pero en la pista de abajo 
es notablemente más sencillo jugar que en ia de arriba. 

* Sí quieres devolver con garantía ios servicios a tu ri¬ 
val fíjate en el lugar en que sitúa su cursor y tendrás una 
buena referencia de hacia dónde lo va a lanzar. 

intervalo de tiempo para colocar 
un pequeño cursor en el lugar 
del campo de nuestro contrario 
al que deseamos dirigir la pelo¬ 
ta. Una vez hecho esto, y si 
nuestro rival acierta a realizar 
correctamente su resto, el juego 
entrará en su dinámica normal 
de peloteo, es decir, por el clá¬ 
sico sistema implantado en su 
día por el legendario «Match 
Point». Con ello queremos de¬ 
cir que utilizando únicamente 
los cuatro controles de dirección 
y el disparo seremos capaces de 
realizar todo tipo de golpes co¬ 
mo drives, voleas, reveses, glo¬ 
bos o smashes, en función de 
nuestra posición en el campo, la 
situación de juego y la combina¬ 
ción de teclas que utilicemos. 

Nuestra opinión 

El trabajo realizado por los 
programadores del juego es real¬ 
mente impecable y sin duda, han 
logrado dar forma a uno de los 
mejores simuladores tenístieos 
—y probablemente aí más 
completo— realizado dentro del 
mundo de los 8 bits. Entrar a 
compararlo con los otros dos 
programas que a nuestro juicio 
rompieron moldes dentro de este 
campo, «Match Point» y «Emi¬ 
lio Sánchez Vicario», resulta 
cuanto menos arriesgado, no só¬ 
lo por aquel viejo tópico de que 
sobre gustos no hay nada escri¬ 
to, sino también porque, por lo 

menos en el modesto juicio del 
autor de estas líneas, cada uno 
resulta especialmente destacable 
por aspectos diferentes: «Match 
Point» por su increíble jugabi- 
Iidad, francamente difícil de su¬ 
perar, «Emilio Sánchez Vicario» 
por su calidad gráfica, técnica y 
su gran complejidad, y «Simu¬ 
lador Profesional de Tenis» por 
reunir, sin llegar a igualar ple¬ 
namente, las características de 
uno y otro. 

Quizás lo que sí resulte con¬ 
veniente de advertir es que con¬ 
seguir un adecuado manejo del 
programa requiere un buen nú¬ 
mero de horas de entrenamien¬ 
to, y sólo tras este proceso pre¬ 
vio comenzaremos a sacar real¬ 
mente provecho de las posibili¬ 
dades de! programa. Ello 
aumentará espectacularmente el 
grado de adicción dei juego y 
confirmará lo que ya se podía 
entrever a lo largo de todo este 
análisis: Dinamic acaba de rea¬ 
lizar una nueva obra maestra, y 
por nada del mundo —sobre to¬ 
do sí eres aficionado a los simu¬ 
ladores deportivos— deberías 
perdértela. ■ 

J.E.B. 

DESCUENTO Enviando este 7ALE 

puedes conseguir el 

MEGA JUEGO DEL MES 

Recorta y 
envía 

este cupón a: Tí 
Aptdo. Correos 

23132 
MADRID 

Nombre _ 
Apellidos_ 
Domicilio_ 
Localidad_ 
Código Postal . _ 
N,° de Telecliente 

Provincia 
Teléfono 

_(si es nuevo poner NUEVO) 
□ Spectrum cinta □ Amstrad cinta □ Spectrum disco □ Amstrad disco 
□ .Cinta MSX □ Disco MSX □ PC 514 □ PC Vh 
Gastos de envío 2C0 ptas. 

ESTE MES: SIMULADOR PROFESIONAL DE TENIS 



i SOLOS 
ioframeI 

ARMY 
MOV ES OFERTAS 

CINTAS A 3S5 PESETAS, 

EL PEDIDO MINIMO 
DE ESTAS CINTAS ES 
DE DOS UNIDADES, A 

[spectruj 
| AMSTFVC' 

SSÍCTWM 
AUSTRAO 

CCHUOTCRE 
K5X 

l mowM i 
AMSTRAD 

CCUMQOOK 

mmM 
AUSTRO AMSTRAD, AMSTPAú 

CCWHOOC^é 

□aquí 
| MATE 

QAME 
OVER 

EL OSO 
YOGUI | 

sVERYQ-NE 
AWAliY EL PATO 

395 

PESETAS 
395 

PESETAS 
395 

■ PESETAS 
SPECTRLiy 
AííSTRAD 

SPÉCTTUU 
AMSTa® 

COMMCCuhE 
WX 

mwm 
mim 

COMUODOT/ 

5PECTRLM SPECTRU'J 
AV3TRAD 

SPECTAW 
AMSTMO 

SU PER 
SPRINT! 

iPAK LUCAS ÍREX 
HARD 

395 

'PESETAS 

SFtCTFJLU 
AUSTRO 

395 

PESETAS 
395 

PESETAS 
SPÉCTRUM 
AUSTRAO 1 

PESETAS 
fffKTOi 
, AMSTHAD 
CCMUXORE 

■SMSTRAD 
spIctrlI 
AUSTRAO 

5PKTRL" 
AUSTRAO 

SPÉCmÁl 
AUSiPXO 

CCUMQOCRE 
m ¡ 

SPH1RLM 
AM5TR® I 

iccuuxcp: 
AV5STRAD. 

ai tu pedido llamando 

-■i l&fai** 

BRUCE 
LEE 

395 

PESETAS 

SPtCTRLM 
AUSTpAO 

MSX 
r*”‘ 1—- 

ISií ’,Ll.Lííl w 1 
ENLODES 

395 

PESETAS 

SPECTRUU 
AUSTRAO 

AfÑGl 

395 

[PESETAS 

1 SPgCTR'-SM 
. AMSTRAO 

lijFREDDY 1 
¿tiharqestI 

[«{ C; Í395| 

uB 5ESETAS 

., CASTRAD 
i:1 ■ yjymú 
■ '.5X I 

(DFERTAS^i 
DISCOS A 495 o A 9S5 

PESETAS 

EL PEDIDO MINIMO 
DE ESTOS DISCOS ES 
QE DOS UNIDADES. , 

BUNKER + 
ftRSHCW. 
V3CSÍ38T 

495 

PESETAS 

asco 
AUSTRAO 

wm. 

"AfWDOSA 
FUTBOL 

fe V 495 

PESETAS 

DX5CO 
AUSTRAO 

.P^M 
PEPE 

MULETAS 
*-í-.CÍ94C3~ 

495 

PESETAS 

as® 
AUSTfIAO j 

GAME 
MAKEfl 

495 

PESETAS 
DISCO 

SPECTRtü! 

PESETAS 

asco 
OiSCO 

AUSTRAO 

PARIS COMBAT 
5CHOOL 

ALTERE! OHOST 
EUSTEFS 2 3AMES BEAST DAKAR 

595 

PESETAS 
CINTAS A 595 PESETAS 

PRODUCTO DE PRIMERA 
LÍNEA, A UN PRECIO MUY 
INTERESANTE j 

SPEOTFSjM 
AUSTRAO 

S?£CTKAI 
AMSTRAD 

OOMMOOOfE 

SPECTRüM 
AUSTRAO 

iiPEGTRLM 
AUSTRAO 

TítCTRUM 
AM3TRÁD 
OUUODCRE 

' USX 

BASKETBALL 
MAGIC JOHNSON 

DRO 
ITALIA 901 WARRIORS 

■•»rT A SPS CTRUU,,—IJStí) 
CNTAAMSTRADL- „UC5 
CWTAOC*ftiOOOfl£.U» 
ÍNTAMSX__12» 
>S0DSPtCTñim.1-í» 
rosco AHsmAü—i.ss 
ATARIST___240 

CNTA5PKÍRUM—12):. 
CHATA AUSTRAO_1-2) 
CNTACOflíCt)ORE-,l.»g 
CNTA USX-—1.2)3 
OSCO SPECTRUU+X. 14SJ 
DSCO W1STRA0_1.95J 

CNTASPECTRUM_12» 
Cf/TAAWSTR/O_120) 
CNÍ A CCIÜKOORE. 12» 
CNTA USX_„_12» 
0¡$®SP£CTfiUH4-!.»¡J 
06COAUS7RACL—1.SM 
PC-2tX 

CííTASPECTRUM—12» 
CiNTA AMSTHAD.-12» 
CUTA CC4WC0CRE. 1 ¿00 
OfiCO$PÉCTRUlM..t.iW 
CISCO AUSTRAD.—.1,3*0 
ATARIST._25M 

| AMIGA-25» 

".NIA SPECTBU M— ,.1200 
CNTAAMSTIUD_,12» 
CNTA ®MMQOGfiÉ,12» 
CNTA USX_12» 
CUSCO SfEC™iW..UM 
1&CO AMSÍRAÜ.,.i.s» 
ATARIST-—25» 

CNTASPECTRUM*,.. 1290 
C UTA AUSTRAO..—12SS 
CNTA KMíOÜOB£,l.2W 

; CHÍA USX--1.2» 
DSCOSPECTRU 4-1J» 

I OiSCO AMS1HAD, . 1.350 
AMIGA__25W 
«-vm 

PARA TODOS LOS ORDENADORES 

SELECCION D£ LOS MAYORES 
EXITOS Y DE LAS ULTIMAS 
NOVEDADES PARA TU MAQUINA. 

PAK COLECCION 
01NÁMIC 90 

ilMMULADOH 
DE TENNIS OF THE EARTH 

CHTASPECTmU—1.4» 
CNTA AUSTRAO_1AÍ4 
CNTACCMMOOORE„1.«4 
CNTA USX™_1.410 
D500SPKTRUU4..U» 
KSCO AUSTRAO_1-3» 
«SCOM5JL-' W) 

CííT ASPÉ CTRIU_U» 
CNTA AUSTRAO.-1,4» 
CífíAMSX.-1440 
KSCO SPECTRÜMtiiíW 
KSCO AUSTRAO—2SÍ) 
CíSCO USX-25» 
PC.Ííttlínisíj—.ISO 

CHÍA AUSTRAO-1-5» 
CWTACOtóUCOCRE-lí» 
OSCO AMSIRAO,—2Í00 

cuita spectrím, .1.2» 
CNTA AUSTRAO._1.2S0 
CííT A OOMWOOOP.E ,1.204 
D2CO$PKTftJU.3.22tt 
¡jfSOO AUSTRAO..2250 
ATARIST._2450 
AMASA-24» 

CWASPKTfWÍ—1.2» 
CNTA AUSTRAO.—12» 
CNTA USX..-1.0 
D600SPÉCTRUM.1.12M 
KGOAMSTlUO-1.3» 
rosco usx. _vss 

CUTA SPECTRUM—12W 
CUTA AUSTRAO._1203 
CNTA USX._120 
OSCO SPECT RUIM-. 1350 
SSCO AUSTRAO_1.3*0 

pr-f ^ r<Jor-.íl 
ttliGA.. 

VENDETTA 
CHTASPECTRUU_12» 
CNTA AUSTRAO-12» 
CNTA COUUCOCfiE-12» 
OS® AUSTRAO,—1Ü 3 
ATÍRIST.__225 
ANSA_—22K 

CNTASPeCTRUL—l-ÍW 
CNTA AUSTRAO—.1.2» 
CHTACOMUOOOftc-.l.íM 
KSCO AUSTRAO,— UW 
ATARIST-— - 22*3 
AMIGA-22» 

CNTA SPECTRUU_1.» 
CNTA AUSTRAO._1.3» 
CNTA USX—,._l.SM 
DSCO AUSTRAO- 22» 
PC_3250 

C4HSFtCTML.-1.2i; 
cjítaímstraD-..—¡:t! 

¡ CNT A USX-12» 
:PE;.” ■ ":-.l_1.SC3 

KCO AUSTRAO_12» 
ceco usx_u:o 
ATARIST_ 2350 

C HTA SPECTRUU—12S3 
CNTA AUSTRAO,—1203 
CNTA USX—--12C: 
KSCO SrtCTRUlULI.WC 

SCO AUSTRAO 1.W 

HCWASPSCTRUU—U30 
JCNTAAUSTWO- ,.i.1« 
SCWACCUÜüDOfí.J.IW 
m r-.:00 SFÉCTFI.^-Tií» 

□600 AUSTRAO—2Í» 
A'.IRIST_2253 
lu«i 5 3VI 

rosco usx. 
ATARIST- 

lAUtlA,- 

SHADOW 
WABRIOR 

HEAVYMETAJ 
ITALIA 9Pl 

CNTASPECTRUM™- 12SS 
CNTA AUSTRAO-,-12Í3 
C NTA CCMUCOORE-12M 
CNTA USX--12S3 
OB® SPECTRUU4- U— 
KSCO AMSTRAO-3 

■TATA SftCT FM.-1 Zí 
',^ÍTA AMSTRAO-LÜ» 
CNTA COUJXJDORE-1.2» 
rosco spectriawluco 
rosco AMSTRAO-1903 
ATARIST-tW 
UÍEA-22» 

CNTASPECTRUM_;2S 
CNTA AUSTRAO.—.12» 
CÑIAOOMUCOCRE.12» 
0B« SPECTfiUlbil.íOO 
06® AMSTRAO_.1.3» 
ATARIST——.2250 

CNIASPÉCTflUIA—12» 
CATA AUSTRAO.—123: 

QNTASPECTRUU—12:,’ 
CNTA AUSTRAO.-’2C! 
CNTACCMUCOCSe^LM 
ú5® SPECTR0U4J533 
OS® AUSTRAO—1.330 

CNTASPECTRLU_12» 
CNTA AUSTRAO-12» 
UfíA CQMUOOCfiE—l 239 
KSCO SPÉCTRUU-3-L5^ 
rosco AUSTRAO-14» 
ATARIST..-2"TÍ 
AMIGA—-22» 

CNTA SPECTRUU—1253 
CNTA AUSTRAO-_120) 
CNTACCMUC00RE-12M 
0 B® SPECTRUMtS, 12» 
KSCO AUSTRAO_1.9» 
ATARIST. -..22*0 

CATAMÍX. 
C6COSPÉCTPU.U4.12» 
OiaOTiUSliy.T-.-i.SC: 

MSX 

iiCÁN TRUCK IMA2E OF GAL3QU' GARÍVO KjNG ¡FANTASMSOLDIE WARRIORS, ELEVATOB ACTION 
1,990 PESETAS 1,990 PESETAS 3.900 PESETAS 3,900 PESETAS! 3.900 PESETAS 3.900 PESETAS 3.900 PESETAS 14.800 PESETAS 13.900 PESfTAS 

XNíeffr «íutít 

MUTANTNINJAT. 4.490 WRESTIEMAN1A,.. ...4.900 
T0PGUN. .....4,490 KNIGHT RIDER. ...4,900 
DOBBLE DRIBBLE..4.490 RINGKING. ...4.900 
GRYZOR. .4.490 1943... ...4.900 
GRADIUS. ...,4.490 W. WARRIORS. ...4,900 
SKATEORDE... .....4,490 COMBATZONE. ...4.900 

MUNDIALES 
DE FUTBOL 
CNTASPKTRUU_12» 
CNTfUWSTTW_12» 
'NTA USX---1-2?; 
■SCOSPeCTRUM,l..iK 
S® AUSTRA2_1.3C‘ 

|< il ES® MSX— —14» l 
PC.—... -2» 

THE 
OYOLES 
CNTASPECTRUM—12» 
CNTA AUSTRAO_1.2» 
BECOSPECTR!*M,-1J« 
ASCO AUSTRAO—Tí! 
ATARIST—-25» 
:C  ’5¿: 

POWER 
DRIFT 

595 

PESETAS 

r1v 
« -r*¿e?+ ..... 

STECTRUJ 
AUSTR® 

COM.UCOX'. 
USX 

PUTOOÜ 

595 
PESETAS 

SPECTRU'J 
AMSTRAO 

/;■>. lili 

¡PASSING 
SHOT 

595 

yr*T% 

PESETAS 

SPECTRUM 



bKAita cara u m 

Con tu primer pedido 
recibirás la tarjeta de 
[atedíente. Aprovech^ 

l£us ventajas^rfJpjP^ 

CAPITAN 
SEVILLA 

CRAZY 
CARS1 

CHUBBf 
GRiSTLE 

DAN DAR? 
CttfCÜON 

BATTLE 3UBBLE 
GHOST CHQPPEri 

395 
PESETA? 

395 
PESETAS 

SPECTRUI 
AUSTRAL 

395 
PESETAS I 

SPECTBill 
AW3TRAD 

SPECTRUM 
AUSTRAD 

SPECJRU! 
APIPAS 

XUUOüORE 

srecia u 
AUSTRAD 

SPECTRUU 
AUSTRAO i 

SPECTRUI 
..aSSSS AUSTRAD 

N1GHT PAKB08 IOS PAJAROS 
SHADE MORARE 

395 
PESETAS 

395 
OSETAS PESETAS 

iftCTHÜU I 
MfiM) 

kmsoocñ 
I USX 

SPEGTFHJ4 
AMSTRAO 

SPECTflUU 
AUSTRAD 

SPECTRUU 
AUSTRH) 

SPcGTRUU 
AUSTRAD 

SPECTRUI aPECTRUU 
AUSTRAL 

AMSTRAO 

7I7RJGKJ 
samuro* 

UCHI TURBO 
CUP 

TRANS 
-ORMEflí 

nim ¿jjiblhh 

395 
PESETAS 

SPECTRUM 
AMS7RAD | 

SPEC1 ÍÍ-'A 
AUSTRAD 

«rétflui 
AMSTRAO AMSTRAO! 

ccjísxcsé! 

.VENTA POR CCftREO 

TURBÓ] 
GIRL 

395 
PESETAS 
SPECTRUfi 
AMSTRAO| 

USX 

ii itiinwwi 

1 

395 
PESETAS! 

AUSTRAD 

MSX 

JiGmoí; 
AS VALLAS 

395 
pesetas! 
SPECTR-'J 
AU5TRA: 

IK» 

oseo 
AUSTRAO 

oseo 
AUSTRAO 

DSCO 
AUSTRAO 

T»f 

oseo 
SPECTfWU 

DSCO . 
AUSTRAO ' 

PASSIJVC 
SH¿T 

PASSJNG 
SHOT 

995 
PESETAS 

% 

«»•'' C 7 2 H DiSOO 
AMSTRAO 

lOHEAflDE 
KRA1IC 

ÜOÜdOfi 

995 
PESETAS 

- 'Jl 

DISCO i 
SPECTflUU | 

DISCO 
AUSTRAO 

A4MM- 

otsco 
■‘USTRAD 

asco 
SPECTBUU 

DSOO 
AUSTRAD 

AFTER ; PAKXAM 
THEWAFt 

595 
PESETAS 
SPECTRUI 
AUSTRAO 

srecrmjM 
msmw 

SPECTRUI 
mim 

miODORE 
USX 

SPECTRUM srecimsi 
AUSIÍW 

iONTINENTAÜ 
CIRCUS 

CHTASPECIRIU—12a 
CKTA AMSTRAO-12» 
GOTAOOUUCOCRE-12W 

: l, BCO SPECTWJ IM~ 1.9» 
DSCO AMSTRAO-—i» 
ATAñlST-m. 

CKTA SPÉCIH»L^J2» 
CKTA AUSTRAD_12M 
CKTACafWOOCfiE-VKO 
COTA USX_1209 
DiS»SPECTRU,&l..l.S» 
OSCO AUSTRAD_12» 
PC ¡xt.l wrcfw}-5JB5 

CKTA SPECTBUU 1-249 
CNTAtíJSTíya_-12W 
COTACOUUCOQRE-12!» 
COTA USX_1.23 
OSCO SPKTRUU+S-1-9H 
■-ÍSCO AUSIRADu-UK 

COTA SPECIBUU_12M 
COTA AUSTRAD-US® 
CUTA USX.-1-&C 
KiOQS^TRUU^-lá» 
rr-3COA^5TfíAa™!.® 
HSQQUSX . , t«0 

COTA SPSCTTXjU.—1235 
CW A AUSTRAD_„12W 
CffTAUSX_m 
BKOSPKíPtIliSüLSS 
aSOOAUSltUCL—Vi» 
ttSOOHSX—-12» 

COTASPECTRUI—1255 
COTA AUSTRAO_1-KO 
CKTACOUUCOOflE-l-ÍM 
DS00SPECTOUUíl.lJ5S 
C-a» AMSTRAO-Vi» 
]PC____22» 

CKTA SPECTRUI 12» 
CUTA AUSTRAO-12» 
C*TAOOUUOOCRE_12K 
DISCO $P£CTflUlH-VS» 
DSCO AUSTRAO_12» 
.DBOQUSX.,.,-VI» ATARIST. 

SUPERDETECTIVt 
EN HOLLYWOOD 

MANCHESTEF1 
UNITED 

OTA SPECTRUI_1.5» 
CUTA AMSTRAO-VS» 
COTACOUWKKE-1.SM 
0SC0SPECTRUU4-2*» 
'.tSCO AUSTRAO—¿«4 
ATARIST-,-«i:- 
W«A__..19» 

COTASFECTRU!_1,105 
COTA AMSTRAO_.1.104 
CUTA QQUUCOORE-V134 
CATA USX__l.íf» 
CSC- í SPECTKU U*12.¿53 
C £0 AUSTRAD..—i^W 
ATARIST_29» 

CHÍA SPECTRUI—12W 
CUTA AUSTRAO—12M 

J COTA00UUQD0R&-12» 

GHTASPECTWU.—1251 
OTAAMSTRAD_12M 

11 i;UTACOU)ÍOCOflE-l2í: 
| )!SCO SPECTOJU+222» 
| DSCO AMSTRAO-225- 
ATARIST- 
VWGA-2.41 

CUTA SPECTRUI—1.245 
CHÍA AUSTRAD— 12M 
DSCO SPECTRUtí+1. 22» 
0 SCO AUSTRAD-2254 
Pt—- 

asco spectrum*í2jS} 
DsSOO AUSTRAD.—¿2» 
ATARIST...-SÍ» 
AMtSA_.--Sí» 

KLAX TURRICANE WARRIORS 
CUTA SPECTRUI-ÍÍ5 
COTAAUSTRADl——975 

CKTA SPECTRUI_SU 
CffTA AUSTRAD_Ü! 
CPfTA COUUOOORE_S "S 
CUTA USX-,.9l 
tíB®SPKTflUi+¿J.Í» 
CÍSCO AUSTRAD_VKÚ 
ATARIST_22» 
AU«A_-.. . ¿a® 

ÍOTASPECTRUI_93 
CKTA AUSTRAO_jn 
CKTA OCUUCOORE_i 71 
DSCOSPECTRUH-1J» 
XSCO AUSTRAO_VSN 
MIGA_¿2» 

C*ÍT A SPECTRUI-S!3 
CffTA AUSTRAD-.979 
CHTAOWMOOORE—ÍT5 
OÍSOOSPECTRUU*3_ 1.505 
OSOO AUSTRAD-12» 
ATJtfil ST-22S 

CKTAUSX. 
OSOO SPECTRUM-1240 
DSCO AMSTRAO 1.500 

PAK A TODA 
MAQUINA CYBERBALL RAM 

CtfTASPECTRUU._1.Wa 
CKTA AUSTRAO_VSH 
CKTA CCUUCOORE-VS59 
CKTA USX.-1.5» 
MSC0SPECTRUW.22S 
0600 AUSTRAD_225 

CKA SPECTRUU-1.5» 
CKTA AMSTRAO.-.1555 
;ktacowa»dcre.i5» 

'ÍTSCO SPECTRUH—.1459 
ÍSCO AUSTRAO-1,4M 

Al XiST. __isa 

5KTASPECT.T12SX1.12K: 
CKTA AUSTRAD_12S 
DSCO SPE CTRUUtl-1.994 

,„SCO AMSTRAO_.VM 
ATAfiIST__225 

CKTA SPECTRUI—V236 
CKTA AUSTRAD._1245 
CKTA USX—_1 z: 
OBOOSPECTRUU4-VÍB 
0600 AMSTRAO_1.SH 

'MIGA_ 

3.900 PESETAS 

FUGHTSIMULATOa NEMEStS 2 

[5,900 PESETASPESETAS 
KÍNGS VALLÉ Y 2 
5.900 PESETA! 4.900 PESETAS 4.900 PESETAS 

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A NOMBRE 

APELLIDOS. 

DOMICIUO. 
□ DISCO MSX 
□PC ÜH 5.25 
O PC DE 3.5 

POBLACION. 

CODIGO POSTAL PROVINCIA. 

Marcar el modelo de ordenador para-ej que se quieren 
recibir los juegos, y el sistema (cinta o disco). Gradas. 

TELEFONO. 

NO MANDE DINERO POR ADELANTADO NUMERO DE TÉLECLIENTE. Otmr KUEVO. 

ry¡ÍW 
"r ^ 

F NAVY 
^JJIQVES 

J595 
M> PESETAS 

1. “ Fisectrum 
.v 1 A1 (SITIAD 

| HSX' ' 

■fT 
DOBLE 

DRAGON 1 

595 
PESETAS 

SPECTRUI 
AUSTRAD 

COUUODCRE 
USX 

HAINBOW 
ISLAND 

ibs. 

CKTA SPECTRUI-9?í 
CKTA AUSTRAD-Sh 
CKT A OQUUCDORE—í 5 
OSCO SPECTB¡UUt3-. LS43 

¡fA V¡£; ATtótST _«ir 
.'USA- _22í: 

PINBALL 
M AGIO | F1VBALL 

CKTA AMSTRAO_6As 
DGOO AMSTBAD—12» 
ATAfUST___?.2» 
pe . . 22M 

fs&inri 

hf1 
Iht-1 

j #‘h— 

IF 1 SPIRIT 

]5.9QQ PESETAS | 

'.h&’á 
hjvlsT 

COBRA 

CKTA AUSTRAD_lüi 
oscoMtsnua—v»s 
r, Q1ST . 15’ 

PÍX - .VK4 I Asfl 

11 GHOSTQ AND i 
GHOULS 

•1CHTASPECTRUU-Tí 
- A AUSTRAD-b., 

|l CKTA COUUOOORE—975 
I OSCOSPECTRUW.U» 

DSCO AUSTRAD_1.S89 1 

"1 ATM! Sí -_22» 
|fftV t,.T- - • MUGA-22» 

1 ■ vA V -. tf. ■- 

harricana] 
CKTA AUSTRAD-V19® 
06® AUSTRAO-.t.»í 
ATARIST—_ -_2-'K0 
Auxyu_22» 

ASPAR 
l 

595 
PESETAS 

■HE; 1 

íí^ctrum 
AMSTRAO 

MSX ' 

E-MOTiON CHASE H.Q. 
Y1AJS AL CENTRO 

DE LA TIERRA 

CKTA SPECTRUI—T2t: 
CKTA AUSTRAD_1255 
CKTACOUUODORE..1249 
06COSPECTRUWtS-.l2a 
OfflCO AUSTRAD—-1.(09 
ATAMST-223 
AUKA..™_____22» 

CKTA SPECTRUI—12» 
¡KTA AMSTRAO—-12» 
CKTA XT1 _ 1 ^ 
4KAÍASX - 1245 
i; jCO SPECTRUIM. IJ 35 
5600 AUSTRAD_1.935 
ATARIST. .22» 

CKTA SPECTRUI!_12» 
CKTA AUSTRAD_1205 
CKTA USX 1230 
0®CO SPECTRU IWLI.9Í 5 
£®CS AUSTRAO_.1.9» 
PC—-..—¿i» 

fsf* ■■ n. iTÍ 

PC.--12» 
***** **" 

mulos “ PRECIO^ 

GASTOS DE ENVIO 20D 
TOTAL 
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LOROS 
GUÍAS DE CONSULTA 

IBM PS/2 
CARACTERÍSTICAS Y 
CONFIGURACIONES 

Un pequeño libro que nos 
introduce completamente 
en el fabuloso mundo de los 
últimos modelos de IBM. Es¬ 
tructurado como si fuera un 
manual de! usuario comien¬ 
za por lo más simple y ter¬ 
mina aclarando una serie de 
conceptos básicos para la 
comprensión de lo que es 
un ordenador. Todo de una 
forma amena y clara. Su 
sencillez le hacen especial¬ 
mente recomendado para ti 
que acabas de adquirir un 
compatible PS/2. 

José M.a de Blas 

Anaya ¡ NIVEL «I» 

PROGRAMACIÓN 

LA BIBLIA DEL 
TURBO-PASCAL 

xoisiiAdéJ 

948 págs. 7 420 ptss. 

El Pascal es uno de los len¬ 
guajes con más futuro den¬ 
tro de la programación. Si tu 
objetivo es conocerlo a fon¬ 
do seguramente necesites, 
tarde o temprano, la ayuda 
de este manual. Dividido en 
tres partes y acompañado 
por dos diskettes comienza 
desde un nivel elemental 
hasta llegar a ensenamos la 
utilización del compilador 
de Pascal más conocido: 
Turbo Pascal 5.® de Borland 
Int. Un libro muy completo 
que te ayudará a desvelar 
los secretos de esta poten¬ 
te herramienta de trabajo. 

Jeff Duntemann **** 

Anaya NIVEL «C» 

E 

No es este el primer 
contacto que Disney 
mantiene con el 

mundo del software, ya que al¬ 
gunos de sus títulos o persona¬ 
jes han desfilado por las panta¬ 
llas de nuestros ordenadores, li¬ 
cenciados por otras compañías 
—los ejemplos más recientes son 
«Who frame Roger Rabbit» 
(«Quién engañó a Roger Rab¬ 
bit»), «The Jtingle Book» («El 
Libro de la Selva»), «Oliver & 
Company» («Oliver y compa¬ 
ñía») de Coktei Vision o «Mic- 
key Mouse» de Gremlin—, sin 
embargo, sí es su aproximación 
más directa a este sector. Disney 
Software es ya una realidad con 
identidad propia. 

A la pregunta de por qué Dis¬ 
ney ha esperado hasta ahora, 
cuando el software de entreteni¬ 
miento cumple su mayoría de 
edad, para comenzar su andadu¬ 
ra en el terreno del software, 
Dominique Bourse, director de 
desarrollo de Disney Company 
en Francia, nos responde: 
«Nuestra empresa es demasiado 
importante como para permitir¬ 
nos un paso en falso. En estos 
momentos, Disney está en con¬ 
diciones de añadir una nueva ra¬ 
ma a su industria de entreteni¬ 
miento, como ha hecho en otras 
ocasiones con el cine, los par¬ 
ques de atracciones, los cuentos 
y libros infantiles, el vídeo, ¡a 
música, etc.» 

El software pasa ahora a in¬ 
tegrarse como miembro de ple¬ 
no derecho en el perfecto engra¬ 
naje de Disneylandia. Nada pue¬ 
de dejarse al azar en esta pode- 

una instantánea que hará historia. De izquier¬ 
da a derecha: Michel Bussac, Diredor Nathan 
Software. Dominhjue Bourse, Herve Caen, Di¬ 
rector de Tilus, Pierre Sitmann. Director de 
Disney France y Christophe Vital Durand, Di¬ 
rector de marketing de Nathan Software. 

Dominique Bourse, Director de 
desarrollo de Disney Company 
en Francia en un momento de 
la presentación de la nueva 
compañía. 

Tales», también adaptación de 
su homologa de la pantalla 
grande y «Arachnophobia» una 
divertida recreación de un espe¬ 
luznante tema: la llegada a Es¬ 
tados Unidos de una peligrosa 
plaga de arañas. 

Disney Europa tiene su cen¬ 
tral en Francia habida cuenta de 
que fue el primer país europeo 
en establecer su delegación. Su 
director de desarrollo nos co¬ 
menta: «ha llegado el momento 
de crear una división de softwa¬ 
re. Toda la experiencia en mar¬ 
keting, comunicación, creativi¬ 
dad, producción, etc. que hemos 
ido adquiriendo a lo largo de 
muchos años de intenso traba¬ 
jo (se celebra ahora el 60 aniver¬ 
sario del nacimiento de Disney) 
en las muy diversas áreas que in¬ 
tegran esta multinacional se po¬ 
ne ahora al servido de Disney 
Software». 

Al hilo de estas declaraciones 
nos surgen algunas incógnitas 
¿No corre el riesgo el producto 
Disney de ser catalogado, de 
forma apresurada, como un 

rosa máquina que mueve anual¬ 
mente un volumen de dinero que 
supera el presupuesto nacional 
de muchos países. Disney Soft¬ 
ware nace del acuerdo firmado 
entre tres grandes nombres de 
reconocido prestigio: la compa¬ 
ñía Walt Disney, Nathan Soft¬ 
ware, distribuidores en Francia 
y líderes en el desarrollo de soft¬ 
ware educativo y de creatividad 
y Titus, de sobra conocidos por 
iodos vosotros como autores de 
grandes producciones del soft¬ 
ware francés. 

Es lógico también deducir, te¬ 
niendo en cuenta las compañías 
que han dado vida al nuevo se¬ 
llo, que Disney Software abar¬ 
cará tres líneas diferentes de 
producto. Por una parte títulos 
educativos, por otra programas 
de creación y por último juegos 
basados en películas. 

Dentro de los educativos ve¬ 
rán la luz el próximo mes de sep¬ 

tiembre cuatro títulos editados 
para Spectrum, Amstrad, Com- 
modore, Atari St, Amiga y Pe, 
basados en personajes tan popu¬ 
lares como Goofy, Mickey 
Mouse o el Pato Donald. La lí¬ 
nea creativa, que incluirá títulos 
para realizar animaciones o de 
diseño, verá la luz solamente en 
los formatos de Atari, Amiga y 
Pe, y editará desde septiembre a 
marzo del próximo año dos pro¬ 
gramas «The Animation Stu- 
dio» para dar vida en la panta¬ 
lla a los personajes de Disney y 
«Dick Traey print kit» una uti¬ 
lidad de dibujo basada en el es¬ 
treno más fuerte de la produc¬ 
tora este año. Los juegos pro¬ 
piamente dichos, que también 
serán producidos para los orde¬ 
nadores tanto de ocho como de 
16 bits, abarcan tres grandes 
lanzamientos: «Dick Traey» la 
conversión de la película prota¬ 
gonizada por Madonna, «Duck 

Durante el pasado mes de junio, 
en París, asistimos al nacimiento 
de un nuevo sello de soñware. 
Su nombre>, sin duda, 
os resultará muy familiar 
y era lógico, hasta cierto punto, 
prever su aparición 
en el mercado, pues ha habido 
ya algunos vínculos 
con este sector. 
Hablamos de Disney Soñware, una nueva división 
de los superpoderosos Estudios Disney que, a partir de 
ahora, realizará la adaptación a nuestros ordenadores 
de las producciones de este "gigante" de la industria 
del entretenimiento. 

El nuevo reto de 
DISNEYLANDIA 

10 MICROMANÍA 



REPORTAJE 

«Dick Tracy», gracias al gran caris- 
ma de sus protagonistas. Madon¬ 
na y Warren Beaty, es uno de los 
estrenos cinematográficos más es¬ 
perados en todo el mundo. Su con¬ 
versión para todos los ordenadores 
verá la luz a la vez que la película. 

ick Tracy» además de ser uno de tos grandes lanzamien- 
LJtos de ta nueva compañía de software, será sin duda uno 

de tos grandes estrenos cinematográficos de fa temporada. Con 
Warren Beaty y Madonna como protagonistas, et primero es 
además el director del film, y fa colaboración al cincuenta por 
dentó de ¡os estudios Disney y la productora de George .Lu¬ 
cas, Lucasfitm, el éxito parece estar garantizado de antema¬ 
no, aunque todavía nadie parece conocer lo que nos depara¬ 
rá debido al halo de misterio que ha acompañado al rodaje. 

Cada una de fas personas que trabajan en esta superproduc¬ 
ción ha recibido el encargo de iluminar, decorar, fotografiar, 
rodar, animar, etc... una porción de la misma. A estas alturas, 
cuando la película está recibiendo los últimos retoques, sólo 
Warren Beaty conoce con exactitud el guión de la película, el 
verdadero significado de este fabuloso rompecabezas, y esto 
es así porque la trama de la misma es, según parece, uno de 
los platos fuertes de la misma (aunque no el único) y Beaty 
se esfuerza a toda costa en no perder esta importante baza. 
Si se conociese el argumento se perdería la gran espectación 
que está levantando la película. De hecho sólo se sabe que 
ésta se basa en el conocido detective que durante los años cin¬ 
cuenta protagonizó uno de los cómic de más difusión en los 
Estados Unidos y que se intenta reproducir —al igual que en 
el juego— la estética del comic, manteniendo un colorido seme¬ 
jante al original. El guión por el contrario es inédito, ya que no 
está adaptado de las aventuras impresas del detective, aun¬ 
que, por supuesto, se intente respetarla esencia del personaje. 

Warren Beaty va a revisar personalmente el soñware basa¬ 
do en ta película, del mismo modo que ocurrió cuando Michael 
Jackson supervisó directamente en «Moonwalker»la produc¬ 
ción de U.S.Gold. Esto no parece ser un contratiempo ya que 
el nuevo sello de Disney ha aclarado que va a apostar, en to¬ 
do momento, por la calidad y cualquier esfuerzo será poco a 
su juicio. Esperemos que así sea. 

producto de consumo infantil? 
¿Hasta qué punto se beneficia el 
soft que se va a producir del 
nombre Disney? En Alemania, 
por ejemplo, Disney no es aho¬ 
ra muy popular, o por lo menos 
no tanto como ío es en Francia 
(la Disneylandia de Europa es¬ 
tá en las cercanías de París) y en 
todo caso, se corre et riesgo de 
asociar el nombre de Disney con 
el de productos demasiado in¬ 
fantiles. El responsable de la 
multinacional se muestra tran¬ 
quilo y convencido de lo contra¬ 
rio: «Cada producto será pro¬ 
fundamente personalizado. En 
la línea de software educativo 
basada en personajes como 
Goofy, Donald o Mickey, estos 
aparecerán lógicamente apoya¬ 
dos y reforzados por el nombre 
Disney, además así queda bas¬ 
tante claro el público a que van 
dirigidos; sin embargo, en otros 
títulos como «Dick Tracy» o 
«Arachnophobia» la campaña 
girará en torno a sus propios ar¬ 
gumentos o a los directores o ac¬ 
tores que los han dado vida en 
la gran pantalla. 

Disney apuesta por el softwa¬ 
re y que por lo que hemos teni¬ 
do ocasión de comprobar, Dis¬ 
ney apuesta siempre sobre segu¬ 
ro. Disney Software no podía 
empezar con mejor pie. ■ 

Domingo Gómez 

^30^ 
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El concurso tendrá lugar en tres fases: SELECCIÓN, NACIONAL e 
INTERNACIONAL. La fase INTERNACIONAL tendrá lugar en FRANCIA. En 

cada país se desarrollará la competición nacional en los ordenadores 
que estime conveniente la organización. En España serán los 

siguientes: SPECTRUM, AMSTRAD CPCf AMIGA, CONSOLA SEGA y PC. 

AMSTRAD 

SÍRWOOD 
Opera 

Distribuido por: MCM 

ti escudo mágico que protegía 
la dudad de Nargoot ha sido ro¬ 
bado por el temible mago Amar¬ 
go!. Nuestra misión consiste en re¬ 
cuperarlo, para !o cual tendremos 
que recorrer tres escenarios distin¬ 
tos, el bosque, ¡as cuevas y por úl¬ 
timo eí castillo de Amargo!. 

CONSOLA SEGA 

GOLDEN AXE 
Sega 

Distribuido por: 

Virgin-Mastertronic España 

Controlando a un fornido gue¬ 
rrero nos enfrentaremos a un clá¬ 
sico arcade de scroll horizontal, en 
el que lucharemos contra todo ti¬ 
po de diabólicos enemigos en 
nuestro intento de llegar hasta el 
final de la última fase, donde una 
bella princesa cautiva nos espera. 

AMIGA 

BATTLE SQUADRON 
Innerprise 

Distribuido por- System 4 

Perfecto ejemplo de todo lo que 
debe ser un auténtico * mate¬ 
rna roanos». Con tu nave, y ¡a ayu¬ 
da de! más sofisticado armamen¬ 
to, deberás enfrentarte contra su¬ 
cesivas oleadas de un numeroso 
ejército alienígena, en tu intento 
de rescatara dos miembros de tu 
confederación hechos prisioneros 
por e! enemigo. 



CUESTIONARIO 

Todos jos lectores de MI- 
CROMAN í A p o d rá 11 escri bi r 
manifestando su deseo de par 
ti cipa r, relie nand o para e1 lo I as 
soluciones al cuestionario ad¬ 
junto. Posteriormente ¡o recor¬ 
tarán (no valen fotocopias) y la 
enviarán junto con e! cupón 
con los datos personares, antes 
del dia 15 de Agosto de 1990 
(se considerará la fecha del ma¬ 
tasellos), a: 

MI CROMA MÍA 
HQfíEY PRESS S.A 
Apartado de Correos n * 220 
23100 Atcobendas 
(MADRID) 

Cada participante indicaré 
claramente en una esquina del 
sobre la palabra « EUROPEA N 
CHAMPIONSHIP», además 
del sistema de ordenador ele¬ 
gido entre les siguientes' Ami¬ 
ga, Spectrum, Arrastrad, 
Consola Sega y PC. De esta 
forma comienza el periodo de 
entrenamiento. 

■ 5e procederá después a se¬ 
leccionar los 100 cuestionarios 
mejor clasificados. De entre 
ellos, mediante sorteo ante No¬ 
ta lio a celebrar el día 23 de 
Agosto se elegirán los 20 pár- 
1 i cipa rúes de la FINAL NACIO¬ 
NAL 

■ la apreciación objetiva de la 
calidad de un jugador se hará 
únicamente por la puntuación 
obtenida,, que controlará un 
responsable de la organización, 
y no por otros conceptos como 
habilidad, nú m ero de v idas ex- 
tras obtenidas, etc. 

D En los juegos en. los que de¬ 
terminada combinación de le- 
das proporciona vidas extras o 
energía infinita, no podrá utili¬ 
zarse este tecutsO para no dar 

ninguna ventaja a unos jugado 
res sobre otros. 

E¡ Cada jugador se presentará 
Dar a participaren une sola má¬ 
quina teniendo en cuenta el 
juego seleccionado para ese or¬ 
denador, el cual no podra ser 
sustituido por ningún otro. Los 
jugadores podrán utilizar, si lo 
desean, su propios, joysticks. 

PATROCINADO por 

Commodore 

FASES DE LA COMPETICION: 

FASE NACIONAL 

■ Los participantes selecciona¬ 
dos se trasladarán a Madrid pa¬ 
ra celebrar la final NACIONAL 
el día 15 de Septiembre. A to¬ 
dos ellos la organización les pa¬ 
gará el viaje a Madrid y una no¬ 
che de estancia en un Hotel, 
junto con un acompañante. 

■ La hora y el lugar concretos 
se comunicarán por escrito a 
todos los seleccionados por el 
Notario. La competición se de¬ 
sarrollará en Madrid, donde ca¬ 
da participante, portando una 
acreditación que MICROMA- 
NÍA le hará llegar a tal efecto, 
tendrá derecho a jugar en la 
máquina previamente seleccio¬ 
nada por él y en e! programa 
que le corresponde según el 
cuadro adjunto, hasta quedar 
eliminado. El tiempo de juego 
o el número de partidas que 
hay que jugar se determinará 
posteriormente en fundón de 
las características del juego ele¬ 
gido. 

■ Según la puntuación obteni¬ 
da, pasarán a la fase siguiente 
un ganador por cada sistema 
(es decir, un total de cinco par¬ 
ticipantes, lo que constituirá el 
EQUIPO NACIONAL). 

FASE INTERNACIONAL 

■ Con los cinco ganadores de 
la fase FINAL, un representan¬ 
te por cada máquina, se crea¬ 
rá el NATIONAL TEAM Este 
NATIONAL TEAM es el que se 
enfrentará en ¡a fase INTER¬ 
NACIONAL con los otros paí¬ 
ses, pocos días después, en el 
marco del Salón de la Micro, a 
celebrar los días 27 y 28 de OC 
TUBRE de 1990, en París. 

• Todos los gastos ocasiona¬ 
dos en esta fase correrán a car¬ 
go de la organización, quien se 
encargará de los viajes, hoteles, 
etc. de estas cinco personas. 

VIAJES: Los desplazamientos 
que se produzcan en la fases 
INTERNACIONAL y NACIONAL, 
así como los gastos de aloja¬ 
miento (hotel), correrán por 
parte de la organización, 

PREMIOS: Los 20 selecciona¬ 
dos en la fase NACIONAL reci¬ 
birán, por el simple hecho de 
su asistencia, una camiseta de 
MICROMANIA, conmemorativa 
del evento, y un regalo sorpre¬ 
sa. 

Los premios de la fase INTER¬ 
NACIONAL se darán a conocer 
con posterioridad. 

OBSERVACIONES: Cualquier supuesto o eventualidad no con¬ 
templado en estas bases será resuelto por la decisión inapelable 
de los organizadores. 

PC 

LIPEMANIA 
Empíre 

Distribuido por: Proein,S.A. 
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Tu misión en este juego consis 
te en colocar los pedazos de tube¬ 
ría que hay situados en la parte su¬ 
perior izquierda de ¡a pantalla de 
ta! forma que quede una cañería 
continua para que el agua no se 
salga. Para pasar de nivel hay que 
poner, al menos, el número de tro 
zos que se indica en la parte supe¬ 
rior de la derecha. 

SPECTRUM 

TURRICAN 
Rainbow Arts 

Distribuido por- Erbe 

Un viejo proverbio chino dice: *si 
no estás seguro de que sean ami¬ 
gos dispara sin per, sánelo». Ésta es 
la esencia del «Turnean» Siempre 
adefante, siempre disparando has¬ 
ta que llegues ai final. Recoge los 
diamantes para recuperar energía 
y examina todos ios lugares para 
encontrar nuevas armas y muni¬ 
ción. 

1) ¿De cuál de estos deportes Dinamic no ha realizado to¬ 
davía una simulación? 
¡ ] Tenis 
□ Golf 

Motociclismo 

2) ¿De qué película ha conseguido Topo los derechos para 
toda Europa? 

Regreso al futuro II 
C Dick Tracy 

Gremüns 2 

3) ¿Qué compañía está realizando la conversión a ocho bits 
de «Shadow nf the Bea$t»? 
C Gremlin 

Psygnosis 
Ocean 

4) ¿Cuál es el nombre de la segunda parte de «Dragón 's La ir7 
I I Time Warp 

Escape from de singe's castle 
Space Ace 

5) ¿Qué objeto hay que recuperar para conseguir eí objeti¬ 
vo final en ei juego «Sirwood»? 

Un hacha 
Una espada 
Un escudo 

6) ¿Cuál de estas infracciones es sancionadle en ei «Kick off»? 
_j Fuera de juego 

i Mano intencionada 
□ Falta dentro del área 

7) ¿Cuál es eí número máximo de enemigos que aparecen 
en una pantalla del «Kunq-Fu Warríor»? 
O Uno 

Dos 
¿Enemigos?, ¿Qué enemigos?. 

8) ¿Qué ocurre en el «Pipemania» cuando ei líquido llega 
a una porción ensanchada de tubería? 

Nada 
! Que tarda más en atravesarla 
□ Que se acaba la partida 

9) ¿Cómo se eliminan en el «Ninja Spirit» los enemigos que 
aparecen en la parte inferior de i a pantalla? 
! Usando nuestra espada hacia abajo 

Lanzándoles un shuriken 
H No se pueden matar, hay que esquivarlos 

7 0) ¿En el «Castle Master» cómo podemos escapar del duen 
de que aparece en la cocina? 

Disparándole 
Lanzándole un hechizo 
En la cocina no hay ningún duende 

7 í) Para abrir las puertas en el «Hammerfist», hay que: 
□ Dispararles 
1 Llamar al timbre 

Darles cabezazos 

12) ¿Cómo se abren los cofres en eí «Black Tiger»? 
Disparándoles como a los cántaros 

! Pasando simplemente por encima 
Hay que tener una llave para abrirlos 

13) ¿Para qué se usa e! helicóptero que aparece en una de 
las primeras pantallas del «Dcuble Dragón II»? 
□ Para entrar en él y recuperar la energía 

Para pasar de fase sin tener que llegar al final 
No se utiliza para nada 

14) ¿Contra cuantos corredores nos enfrentamos en la com¬ 
petición de dos jugadores del «Angel Nieto Pole 500»? 
□ Contra 10 
D Contra 9 

Contra 5 

15) ¿Cuál de estos enemigos no aparece en la primera fase 
d_el «Impossamole»? 

i Pájaros. 
Esqueletos, 

□ Fantasmas. 

DATOS PERSONALES 

NOMBRE. 

APELLIDOS . 

DOMICILIO ... 

POBLACIÓN .. 

PROVINCIA . 

CODIGO POSTAL . EDAD . 

ORDENADOR QUE TIENES. 

ORDENADOR EN EL QUE QUIERES PARTICIPAR . 



Disponible en Speclrum, 
Spectrum 3. Amstrad, 
Amarad Disco, 
Commadore. MSX. 
' Barbarían IT sustituye a 
Vigilante en versión MSX 

ERBE SOFTWARE, S, A. Serrano 240 - 26C16 MADRID 
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ANCO 

En preparación: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, ATARIST, AMIGA, PC 

WK Cfv I 

«Kick off 2» es indudable¬ 
mente un magnífico compendio 
en el que Dino Di ni ha reunido 
los mejores elementos de «Kick 
off», «Player Manager» y «Kick 
off Extra Time», añadiendo 
además algunas importantes op¬ 
ciones que estos no contenían. 
Resulta especialmente destaca- 
ble esta continuidad por permi¬ 
tir a los jugadores avanzados de 
sus anteriores programas incor¬ 
porarse rápidamente a la mecá¬ 
nica de esta nueva producción y, 
sobre todo, por capacitarnos pa¬ 
ra utilizar los equipos creados 
con «Player Manager», algo 
muy de agradecer. 

En cualquier caso necesitare¬ 
mos aún esperar a recibir la ver¬ 
sión definitiva del programa pa¬ 
ra comprobar «in situ» y ex¬ 
haustivamente todas las mejoras 
y novedades de «Kick Off 2» 
que, por lo visto hasta ahora, 
lleva camino de convertirse en la 
auténtica biblia informática del 
fútbol. Manteneros atentos al 
desenlace de este apasionante 
partido... ■ 

Pocos juegos han sido capaces de desatar tanta pasión entre sus fanáticos 
como el mítico «Kick off», sin dudaf el mejor simulador 
de fútbol jamás realizado en la historia del software. 
A pesar de ello su autor, Dino Dini, lejos de quedar satisfecho con el 
trabajo realizado, puso de nuevo manos a la obra para traer, hasta 
nuestras pantallas, nuevos frutos de su demostrada genialidad: 
«Player Manager», «Kick off Extra Time» y el juego más esperado 
del presente año, «Kick off 2», que por fin tenemos en nuestras 
manos. 

nes al sistema de juego consis¬ 
ten en detalles tales como la po¬ 
sibilidad de realizar tijeretas, 
modificar la dirección de la pe¬ 
lota una vez lanzada, elegir có¬ 
mo deseamos que se lancen los 
tiros libres (faltas realizadas cer¬ 
ca del área) o los saques de por¬ 
tería, sustituir jugadores, selec¬ 
cionar la fuerza y dirección en 
los lanzamientos de esquina o 
cambiar la táctica de juego du¬ 
rante el transcurso del partido e 
incluso acceder a una especie de 
«movióla» con la que podremos 
repetir las jugadas. 

La biblia del fútbol 

Comienza la segunda parte 
L a espera ha sido larga y 

.las expectativas creadas 
¡muchas, pero la verdad 

es que la cosa no era para me¬ 
nos ya que hablar de la segunda 
parte de «Kick Off» —que no 
sólo fue considerado en diferen¬ 
tes certámenes como el mejor 
del pasado año sino que consi¬ 
guió, además, que tanto su 
autor, Dino Dini, como la com¬ 
pañía que lo lanzó, Anco, pasa¬ 
ran, del día a la noche, casi del 
total desconocimiento a ia fama 
internacional— merecía la má¬ 
xima atención tanto de los usua¬ 
rios como de la prensa especia¬ 
lizada. 

Micromanía no se quedó, por 
supuesto, atrás en esta auténti¬ 
ca carrera informativa y los fru¬ 
tos no se hicieron esperar. El 
mismo día en que la primera 
versión aún no definitiva del 
programa llegó a nuestro país 
tuvimos la oportunidad de dis¬ 
frutar, en exclusiva, de una in¬ 
creíble jornada futbolística con 
«Kick off 2», resultado de ia 
cual es esta «preview». 

Un vistazo rápido a 
los mentís_ 

Para los conocedores de 
«Kick off», la primera sorpresa 
que les producirá «Kick off 2» 
será el mayor número de opcio¬ 
nes, 9 en total, que les ofrece el 
menú principal. 

Por orden de aparición, nos 
encontramos en primer lugar 
con la opción JUEGO SIMPLE, 
que nos permite disputar un par¬ 
tido en el que pueden tomar par¬ 
te o bien un jugador contra la 
computadora, o un jugador 
contra otro, y —esto es nove¬ 
dad— dos jugadores contra la 
computadora e incluso dos juga- 

E1 menú principal nos ofrece un to¬ 
tal de nueve opciones disponibles. 

Podemos diseñar fácilmente el uni¬ 
forme de nuestro propio equipo. 

ES parecido entre «Kick off» y «Kick 
off 2» es muy elevado. 

dores contra otros dos (esta úl¬ 
tima opción requiere un adapta¬ 
dor especial). 

Las dos siguientes opciones, 
LA LIGA y LA COPA, nos per¬ 
miten acceder a uno de estos dos 
torneos, siendo el primero de ca¬ 
rácter nacional y el segundo de 
carácter internacional. 

A continuación encontramos 
INTERNACIONAL AMISTO¬ 
SO, donde podremos disputar 
un juego simple utilizando para 
ello equipos internacionales, y 
después de ésta, la opción de 
PRACTICA, que permite a uno 
o dos jugadores adiestrarse en el 

En OPCIONES podemos aherar algu¬ 
nas de las características de juego. 

Al igual que en Player Manager de¬ 
beremos decidir la alineación titular. 

Algunos elementos de «Kick Off» 
han sido retocados ligeramente. 

manejo del juego. 
En OPCIONES se nos ofrece 

la oportunidad de alterar una se¬ 
rie de características de juego, 
como el tiempo de duración de 
cada partido, el tipo de superfi¬ 
cie del campo de juego, la fuer¬ 
za del viento, cambiar las tácti¬ 
cas de juego incluidas por otras 
diseñadas con «Player Mana¬ 
ger», elegir si queremos que en 
caso de empate haya prórroga y 
lanzamientos de penaltis, selec¬ 
cionar el nivel de habilidad de 
los jugadores, cambiar la velo¬ 
cidad de juego, decidir si quere¬ 
mos o no, iras chutar, alterar li¬ 

geramente la dirección del esfé¬ 
rico y por último, elegir el cole¬ 
giado que deseamos que arbitre 
el partido. 

EVENTOS ESPECIALES no 
sirve curiosamente, en principio, 
prácticamente para nada, pero 
a largo plazo es una puerta 
abierta para mejorar ininte¬ 
rrumpidamente el programa, ya 
que está pensada para cargar 
discos adicionales al estilo de 
«Kick off Extra Time». 

REPETICIÓN DE LA AC¬ 
CIÓN nos permite editar los go¬ 
les que previamente hayamos al¬ 
macenado en disco, configuran¬ 
do una especie de «vídeo» con 
nuestras mejores jugadas. 

Por último DISEÑO DEL 
UNIFORME nos brinda la po¬ 
sibilidad de cambiar los colores 
de la camiseta y pantalón de los 
diferentes equipos. 

Novedades sustanciosas 

No sólo en los menús de op¬ 
ciones vamos a encontrarnos 
con novedades sustanciosas, si¬ 
no que también, una vez en el te¬ 
rreno de juego, la lista de mejo¬ 
ras incluidas es considerable. 
Pese a todo, vamos a hacer pri¬ 
mero una consideración previa 
que habréis podido ya deducir, 
si habéis observado con deteni¬ 
miento las imágenes del juego 
que acompañan estas líneas: una 
vez que el partido comienza, 
«Kick off 2» y «Kick off» pre¬ 
sentan un aspecto tremenda¬ 
mente similar, ya que ni la pers¬ 
pectiva ni la calidad gráfica del 
juego han sido alteradas de for¬ 
ma sustancial (tan sólo se ha cui¬ 
dado algo más el diseño del ba¬ 
lón y de ios jugadores). 

Las principales incorporacio¬ 
J.E.B. 
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BASKETBAU EL CAMINO HACIA LA MORIA. 
VERSIONES DISPONIBLES: 

SPECT., AMST, MSX, C-64 CASSETTE, 
SPECT.* AMST.* DISCO. 

IBM PC (CGA/EGA) 
AMIGA 

Panillas de la versión de Amiga, 
Oirás versiones pueden dileur. 

MeSbourne Haus;e is a member of Virgin’MaSteitrOftic grovp. 

DfiO SOFT, Francisco Remiro, 57, 2S023 Madrid, Telf. (31 \ 246 3S 02 
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/Muerte al usurpador! 

OCEAN 

En preparación: 
ATARIST, AMIGA 

La Edad Media, una época llena de peligros y 
emociones. En Inglaterra los villanos campan a 
sus anchas por doquier, sólo hay un paladín, un 
héroe capaz de enfrentarse, sin la más mínima 
duda, a cualquier peligro por arriesgada que sea 
la empresa. Son innumerables las doncellas que 
ha salvado de las fauces de temibles dragones, 
incontables los reinos que le solicitan ayuda 
contra los bandidos... Su nombre, ante el que 
tiemblan todos los enemigos del bien es: 
Ivanhoe. 

A 
hora nuestro amigo 

■Hn tiene ante sí una peli- 
m Mgrosa tarea, rescatar al 
Rey Ricardo Corazón de León, 
Éste ha sido raptado por los se¬ 
guidores de su hermano, el mal¬ 
vado Príncipe Juan “Sin tie¬ 
rra”. En este momento está en¬ 
cerrado en la más lóbrega maz¬ 
morra de un lejano castillo en lo 
más profundo de los bosques 
austríacos. Ivanhoe tiene que 
atravesar toda Europa desde las 
verdes y húmedas llanuras ingle¬ 
sas hasta Centroeuropa. Por el 
camino todo serán inconvenien¬ 
tes, pero esto es un detalle sin 
importancia que no amilana a 
un valiente caballero. 

La firma de los grandes 

Ocean, una de las compañías 
más poderosas de Inglaterra es 
quien firma esta reciente pro¬ 
ducción que está a punto de apa¬ 
recer para Amiga y Atari Sí. El 
programa es un juego de lucha 
dividido en 5 fases en el más pu¬ 
ro estilo arcade. La primera de 
ellas transcurre en los bosques 
ingleses; parece que Ivanhoe ha 
sido objeto de una emboscada, 
desenfunda su espada, y con tres 
finías se deshace de los enemi¬ 
gos. En la segunda fase, nuestro 
héroe ya ha tomado el barco con 
el que cruzará el canal de ía 
Mancha, los famosos piratas de 
Barbarroja parece que se han 
aliado con el usurpador y nos va 
costar algún disgusto desemba¬ 
razarnos de ellos. Después, y co¬ 
mo tercer plato, montaremos en 
un caballo y recorreremos Euro¬ 
pa hasta llegar a Austria; prepa¬ 
raos para una buena dosis de 
trampas y enemigos. En cuarto 
lugar, nos encontramos en la 
ciudad al pie del Castillo donde 
está encerrado el Rey, sus calle¬ 
jas son lo más adecuado para 

Los piratas pondrán en un serio 
aprieto a nuestro infatigable héroe. 

Ei movimiento de nuestro persona¬ 
je es perfecto y muy rápido. 

sufrir el acoso de cientos de ban¬ 
didos. Si has superado todos es¬ 
tos peligros, lo que sin duda no 
te habrá resultado nada fácil, te 
hallarás ya muy cerca de tu ob¬ 
jetivo, sólo te queda entrar en la 
prisión, matar otros doscientos 
o trescientos guerreros más, en¬ 
contrar la celda del Rey y llevar¬ 
le de vuelta a su tierra. ¡Casi 
na!... 

Un señor juegazo_ 

La versión Atari, de la que no 
hemos visto más que una pre¬ 
producción, tiene unos gráficos 
sensacionales. La rapidez del 
juego es extraordinaria y los di¬ 
ferentes escenarios en los. que 
transcurre la acción están per¬ 
fectamente ambientados. Nos 
imaginamos que la versión Ami¬ 
ga será, por lo menos, tan im¬ 
presionante como ésta, ya que 

Al conseguir la lanza Ivanhoe con¬ 
seguirá puntos al tocar los escudos. 

probablemente incluya un soni¬ 
do de mayor calidad y un scroll 
todavía más suave. 

La capacidad de movimiento 
de nuestro personaje es muy 
completa y puede manejar las 
armas de las que dispone, un es¬ 
cudo y una espada, con casi to¬ 
tal libertad. Imaginaros, los grá¬ 
ficos de este programa son tan 
buenos que parecerá que ante 
vosotros se esté proyectando una 
película de dibujos animados. 

Resumiendo, parece que esta 
vez en Ocean se han superado a 
sí mismos y han creado un jue¬ 
go que estamos seguros será un 
super-bombazo y que muy pron¬ 
to, posiblemente para cuando 
leas estas líneas, estará disponi¬ 
ble. Un título que a ti, aficiona¬ 
do al arcade, no puede faltarte 
en tu programoteca, Vamos, to¬ 
do un señor juegazo. ■ 

J.G.V. 

El juego constará de cinco fases de 
lucha, en eí más puro estilo arcade. 

Entre nivel y nivel accedemos a una 
fase de bonus. 

El rey Ricardo ha sido raptado, Ivan¬ 
hoe tratará de rescatarle. 

DINAMIC 
regala 

suscripciones 
gratuitas a todos 
los juegos que ponga a la venta 
durante un año (desde Septiembre 
del 90 a Septiembre del 91). 

Para conseguirlo sólo tienes que contestar a estas sencidas preguntas del 
cuestionario que aparece este mes sobre los cinto juegos que componen 
eJ pack METAL-ACT1QN,, guárdalo como "oro en panoJ|, y contesta al cues¬ 
tionario que aparecerá en el próximo número sobre este mismo tema 

Una vez tengas les respuestas de los dos cuestionarios (el de julio y el 
de Agosto) recórtalos y envíalos junto con el cupón con tus datos persona- 
íes (no valen fotocopias) antes! de 30 de Agosto (se considerará fecha de 
matasellos ) a 

HOBBY PRESS S.A. 
REVISTA MKIROMANÉA 
Ctra. de Irún km. 12,400 
28049 MADRID 

Indicando en una esquina del sobre la palabra: «CONCURSO METAL AC- 
TJONn, De entre todos los cuestionarios acertados se realizará el dis 6 de 
Septiembre un sorteo ante notario del que saldrán los nombres de los 50 
ganadores 

No olvides que es ¡niprescindible enviar las dos cuestionarios: el de Julio 
y el da Agosto Es impártante, que especifiques el sistema de ordenador 
en el que deseas que te mandemos los juegos en caso de ser uno de los 
50 ganadores. 

-X-l--- 
CUESTIONARIO JULIO 

EH AMC 
I ¿Cuántas veces hay que disparar a los contenedores para que 
muestren su contenido?........ 
2- ¿Qué dos cosas pueden hacerte perder ef juego sin tocarte idirec¬ 
tamente 7 .-..... 

■ AFTER THE WAR 
3- ¿Cómo se llaman ¡os más temibles enemigos de la primera car¬ 
ga? ...>i.*V...uu. 

4- ¿Son más altos los RADfQ-GLADfATGRS que tú7.. 

C SATAN 
5- ¿A cuántos tipos distintos de formas satánicas te enfrentarás? 

6- ¿Puedes destruir eí corazón de 'os Tamhn sin haber destruido sus 
cabezas? ..... 

FREÜDY HARDEST 
7- ¿Cómo se llaman ios chinos con coleta?. .. 

8- ¿Cófno se destruyen los MITSHUBfSHl? .... 

■ LA AVENTURA ORIGINAL 
9-Hay una piante que conecta con dos bcaiidades ¿cuáles son? 

10-¿De cuántos eslabones es la cadena de pista7 . 

DATOS PERSONALES 

Nombre ... 

Apellidos . 

Dirección . 

Localidad . 

Provincia ... C.P . 

Tlfno ... Edad ... 

CU Spectrum cinta 171 Spectrum disco CU Arnstrad cinta O Amiga 

¡ MSX cinta I MSX disco C ! Atari 

□ PC 514 □ PC 3Vi □ Arnstrad disco 
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La casa de los horrores 

■ LUCASFILM 

Disponible: PC, 
ATARI ST, AMIGA 

V. Comentada: PC 

El malvado Doctor 
Fred ha secuestrado a 
nuestra amiga Sandy 
y la mantiene 
prisionera en una 
misteriosa mansión. 
Hemos de ser 
valientes y rescatarla 
antes de que sirva de 
conejillo de indias 
para cualquier 
experimento macabro. 

Llega a nuestras pantallas 
después del estupendo 
«Indiana Jones y la últi¬ 

ma cruzada», una nueva aven¬ 
tura gráfica de Lucasfilm, adap¬ 
tada a nuestro idioma. «Maniac 
Mansión» es anterior en el tiem¬ 
po al popularísimo Indiana, 
aunque en nuestro país el orden 
haya sido el inverso, quizás por 
el boom de la película y la lógi¬ 
ca estrategia comercial. De cual¬ 
quier forma, no por ser un pro¬ 
ducto más viejo, la calidad de¬ 
crece. Los amantes de este tipo 
de juegos para estrujar el cere¬ 
bro tienen un plato exquisito 
con la pandilla y sus aventuras 
en la mansión de los maniacos. 

El juego_ 

AI comenzar la historia, un 
extraño meteorito se precipita 
sobre la casa, lo que será el pun¬ 
to de partida de todos nuestros 
problemas. Sandy está secues¬ 
trada en algún lugar de la man¬ 
sión y la pandilla se propone res¬ 
cataría. 

Para no armar demasiado es¬ 
cándalo, sólo irán tres chavales: 
Dave y dos elegidos entre Jeff, 
Razor, Bernard y los demás. Ca¬ 
da personaje es especialista en 
un determinado tipo de tareas, 

MANIAC MANSION 

Para colmo de males, la radio no funciona y no pode¬ 
mos pedir ayuda. 

En el fondo de una piscina puede haber objetos intere¬ 
santes y muy útiles. 

toda a 
[epuji ábra firníi a fíbr* c/j i . 
ir i. . • . -r ■ cd'i:#* |u. chaval i 

ra 1.4C Qu» 9S lija 
nanuscri tí 

jote de Pepsi pincel 

Un poco de ejercicio con el multrpower nos fortalecerá 
los músculos. 

Ninguna momia es amante de la ducha. 

■ Nuestra mansión no sería tal, si no existiera además 
algún resorte oculto que accione mecanismos de aper¬ 
tura. Por ello es interesante probar a empujar objetos 
aparentemente inútiles. Alguno de ellos puede serla cla¬ 
ve de acceso a habitaciones cerradas a cal y canto. 

Nos encontraremos en nuestro camino algún tentácu¬ 
lo, resultado de experimentos raros, que no nos dejará 
pasar asi como así. Lo mejor será hacer amistad con él 
obsequiándole con algo de comer y beber. Si consegui¬ 
mos acertar con lo que le gusta, nos dejará vía libre en¬ 
seguida. 

y será algo muy a tener en cuen¬ 
ta si queremos terminar con un 
final feliz. 

Como en todas las aventuras 
gráficas, será fundamental com¬ 
probar antes que nada qué ob¬ 
jetos significativos existen en ca¬ 
da una de las habitaciones e ir 
recogiendo todos los que poda¬ 
mos. Su utilidad iremos averi¬ 
guándola más adelante. Es im¬ 
portante asimismo ir grabando 
cada situación que pudiese pa¬ 
recer peligrosa y evitar así engo¬ 
rrosas vueltas al principio. 

Una vez que hayamos entra¬ 
do en la mansión y nos hayamos 
dado unas vueltas por las habi¬ 
taciones principales, comproba¬ 
remos que existe un cierto nú¬ 
mero de puertas que no pueden 
ser abiertas directamente. En to¬ 
das ellas habrá que usar una lla¬ 
ve de entre las que se encuentran 
ocultas en cajones, muebles y to¬ 
dos ios lugares que en una casa 
cualquiera se utilizan para es¬ 
conder objetos. 

Además, los siniestros habi¬ 
tantes de la casa deambulan por 
todas partes sin previo aviso. 
Encontrarnos con ellos puede 
ser fatal, pues nos encerrarán in¬ 
mediatamente en un calabozo. 
De cualquier forma hay que 
contar conque no estamos solos, 

y que nuestros dos compañeros 
pueden encontrar la forma de 
hallar la llave que abre el poten¬ 
te cerrojo del calabozo. Una vez 
localizada, nos permitirá salir de 
prisión cada vez que volvamos 
a ella, pues los maniacos no se 
preocupan de registrarnos cuan¬ 
do nos dan caza, obsesionados 
sólo con encerrarnos. 

Algunas de las acciones nece¬ 
sitarán la estrecha colaboración 
de más de uno de los mucha¬ 
chos. Mientras alguno hace al¬ 
go para distraer la atención de 
los maniacos o se ofrece como 
cebo, otro podrá investigar en el 
interior de las habitaciones más 
vigiladas, y en las que, por su¬ 
puesto, se oculta más de una 
sorpresa. 

El programa incorpora la eje¬ 
cución automática de secuencias 
de las que podremos sacar inte¬ 
resantes pistas para resolver al¬ 
gunos problemas. Habrá que es¬ 
tar atentos cuando se ejecuten 
para no perder detalle alguno. 

Nuestra opinión_ 

Sin ninguna duda estamos an¬ 
te otro de los magníficos progra¬ 
mas a los que pronto nos van a 
acostumbrar los señores de Lu¬ 
casfilm Games. 

El hecho de que el juego sea 
completamente interactivo, le 
otorga una interesante variedad 
de argumentos. Dependiendo de 
la actuaciones concretas de ca¬ 
da jugador, las situaciones que 
se sucederán podrán ser total¬ 
mente diferentes. De esta forma, 
la historia se presenta con dife¬ 
rentes finales que nos harán de¬ 
leitarnos y ser capaces de volver 
a jugar variando algunas accio¬ 
nes “a ver qué pasa”. 

El guión está pensado con el 
suficiente aderezo de notas de 
humor, que hacen que la solu¬ 
ción a algunos enigmas nos 
arranque una sonrisa inevitable. 
Asimismo, la traducción a nues¬ 
tro idioma, tanto de los textos 
en pantalla como de los manua¬ 
les ayuda sensiblemente a aden¬ 
trarse en los misterios que escon¬ 
de el juego. 

Los gráficos, como en el In¬ 
diana, muy cuidados y con un 
colorido atrayente. Si eres ya 
aficionado a este tipo de Aven¬ 
turas Gráficas, no te lo pienses 
más, «Maniac Mansión» es el 
programa que estabas esperan¬ 
do. Muy recomendable. ■ 

D.G.M. 

2 3 4 5 6 7 3 9 tí 

Adicción: 

Gráficos: 

Originalidad: 
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RECOMENDADOS 
S BITS 

O HAMMERFIST 
ACTIViSlO M(Spectrum, Amstrad, Commodore) 

O 
O 
o 

SIMULADOR PROFESIONAL DE TENIS 
DINAMIC (Spectrum, Amstrad, MSX) 

SIRWOOD 
OPERA (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

MAD MIX 2 
TOPO SOFT (Spectrum, Amstrad, MSX) 

O 
ANGEL NIETO ROLE 500 
OPERA SPORT (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

O COZUMEL 
AD (Spectrum, Amstrad, Comodore, MSX) 

O 
VENDETTA 
SYSTEM 3 (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

O 

O 

DAN DARE III 
VIRGIN MASTERTRONIC (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

KUNG-FU WARRIOR 
POSITIVE (Spectrum, Amstrad, MSX) 

CASTLE MASTER 
DOMARK/INCENTIVE (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

t6 BITS 

TURRICAN 
RAIN80W ARTS (Atan ST, Amiga) 

DRAGONS BREATH 
PALACE (Atari ST, Amiga) 

MANIAC MANSION 
LUCASFILM (Atan ST, Amiga, PC) 

TREASURE TRAP 
ELECTRONIC 200 (Atan ST, Amiga, PC) 

PIPEMANIA 
EMPIRE (Atari ST, Amiga, PC) 

DEFENDERS OF THE EARTH 
ENIGMA (Atan ST, Amiga) 

HAMMERFIST 
ACTIVtSION (Atan ST, Amiga) 

SKIDZ 
GREMUN GRAPHICS (Atan ST, Amiga) 

PLAYER MANAGER 
ANCO (Atari ST, Amiga, PC) 

F-29 RETALIATOR 
OCEAN (Atari ST, Amiga, PC) 

Esta lista ha sido confeccionada por la redacción de MICROMA- 
NÍA y en ella se incluyen los programas que a nuestro juicio desta¬ 
can por alguna razón especial. En ningún caso la selección se hace 
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es simple¬ 
mente la opinión, completamente subjetiva de la revísta. 

De paseo en un F-15 

F-15 STRIKE EAGLE 
MICROPROSE 

Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, COMMODORE, 
ATARI ST, PC 

V. Comentada: ATARI ST 

Esta vez tenemos 
la oportunidad de pilotar 
un sofisticado avión 
de combate con 
un montón de difíciles 
misiones que cumplir. 
Si ya estás un poco 
cansado de aniquilar 
malvados alienígenas 
o intentar llegar 
el primero a la meta con 
un coche último modelo, 
prepárate a volar a 
velocidades supersónicas 
a bordo de tu F-15. 

La compañía norteameri¬ 
cana Microprose ha sido 
siempre apreciada por la 

calidad de sus programas de si¬ 
mulación, conseguida, sobre to¬ 
do, por la sensación de realismo 
que transmiten y el cuidado que 
en ellos se hace de los más mí¬ 
nimos detalles. «F-15 Strike 
Eagle» es uno de estos progra¬ 
mas que nos hacen recordarle 
vez en cuando, que el mundo de 
los juegos de ordenador no só¬ 
lo nos puede ofrecer intentar 
evitar que los malvados brujos 
o extraterrestres de turno destru¬ 
yan la Tierra, sino que podemos 
elegir correr aventuras más 
“creíbles’' en cuanto a la sensa¬ 
ción de realismo que un simula¬ 
dor de vuelo como éste nos pue¬ 
de transmitir (es decir, todo lo 
creíble que puede resultar con¬ 
vertirse de la noche a la maña¬ 
na en un piloto de élite). 

La misión_ 

Lo primero que hemos de ha¬ 
cer antes de “subir” a nuestro 
F-15 es elegir el nivel de dificul¬ 
tad con el que nos queremos 
atrever y la misión que desea¬ 
mos acometer. Para tener un 
primer contacto con los contro- 

Antes de subir a nuestro F-15 lo primero que debemos hacer es seleccionar 

El manejo del avión es bastante 
sencillo y nos encontramos frente 
a los instrumentos habituales. 

les y el manejo del avión, es me¬ 
jor elegir el nivel Arcade (ya ha¬ 
brá tiempo después de asombrar 
a nuestros/as amigos/as con in¬ 
creíbles hazañas en el nivel Ace). 
Del nivel de dificultad depende 
el número de misiles y naves 
enemigas con el que nos encon¬ 
tramos y la dificultad en destruir 
los objetivos. En cuanto a las 
misiones, cada una de ellas tie¬ 
ne su peculiar dificultad aunque, 
claro, existen algunas claramen¬ 
te más difíciles que otras; todo 
depende de la cantidad de obje¬ 
tivos principales que debemos 
destruir y del número de objeti¬ 
vos secundarios (como aviones, 
antiaéreos, bases, etc) a los que 
tenemos “opción”. 

Cuando ya hemos decidido 
sobre qué escenario queremos 
ser derribados, digo, qué misión 
es la queremos realizar y nos he¬ 
mos asignado un nombre de 
combate (lo más contundente 
que se nos ocurra) es tiempo de 
meternos en la cabina y comen¬ 
zar la aventura. 

El manejo de nuestro F-15 es, 
afortunadamente, bastante sen¬ 
cillo. Hemos de tener en cuen¬ 
ta, sobre todo, los indicadores 
de velocidad y altitud, cuidando 
muy mucho de que éste último 

el mve) de dificultad y la misión. 

Aunque los gráficos no son dema¬ 
siado espectaculares, todo el realis¬ 
mo del juego se concentra en ellos. 

no baje en exceso. Por lo demás, 
tenemos a la vista los acostum¬ 
brados instrumentos de navega¬ 
ción que ya nos son familiares 
(todos nosotros hemos tenido la 
oportunidad alguna vez de pilo¬ 
tar un F-15). Así, contamos con 
nuestro Heads-Up-Dispíay 
(HUD para los amigos) en el que 
se proyectan la velocidad, alti¬ 
tud, punto de mira para dar una 
adecuada bienvenida a misiles y 
aviones inoportunos, líneas de 
horizonte artifical, etc. Tampo¬ 
co nos podemos olvidar del Ho¬ 
rizontal Situation Display 
(HSD, como podíais suponer) 
que nos informa diligentemen¬ 
te de la situación de nuestra na¬ 
ve, de todos los objetivos prima¬ 
rios y secundarios, así como de 
la localización de las bases ami¬ 
gas donde nos podemos dirigir 
a repostar y reparar los daños 
que hayamos podido sufrir en 
cualquier momento; también, de 
paso, nos indica el lugar exacto 
donde se encuentra el complejo 
deportivo, con piscina para ofi¬ 
ciales incluida, por sí nos que¬ 
remos dar un chapuzón (eso sí, 
el avión lo tenemos que dejar 
fuera). 

Aparte de todas estas útiles 
informaciones, existe la cuestión 
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«F-15 Strike Eagle» en lugar de estar centrado en el com¬ 
bate muetra cómo se pilota un avión. 

La dificultad depende tanto del número de objetivos en 
las misiones como del armamento seleccionado. 

de los controles en sí. A simple 
toque de teda, podemos aumen¬ 
tar la velocidad de nuestro F-15 
en términos de MACH. Hasta 
podemos utilizar la opción espe¬ 
cial de Afterburner para conse¬ 
guir la máxima velocidad en un 
momento (el inconveniente está 
en el gran consumo de combus¬ 
tible que esto conlleva, además 
de tener en cuenta que si sobre¬ 
pasamos el límite de velocidad 
que soporta nuestra nave en 
condiciones especiales... mejor 
que esta opción la reservemos 
para situaciones excepcionales). 
Otro aspecto es el del armamen¬ 
to. Disponemos de misiles de 
corto y medio alcance, así como 

las convencionales ametrallado¬ 
ras (para acabar con los aviones 
y misiles enemigos) y las bom¬ 
bas (para destruir los objetivos 
terrestres). En realidad, para 
concluir una misión con éxito 
sólo es necesario ocuparse de los 
objetivos primarios (simboliza¬ 
dos de una manera especial en 
el HSD). No obstante, si quere¬ 
mos una mayor puntuación (y 
más gloria) los objetivos secun¬ 
darios no son nada desdeñables. 

Una vez que hemos localiza¬ 
do y destruido el objetivo u ob¬ 
jetivos en cuestión, debemos re¬ 
gresar a nuestra base, evitando 
a nuestros amigos ios enemigos. 
Para ello, nada mejor que 

aumentar la velocidad tanto co¬ 
mo podamos y ascender unos 
cuantos pies (para poner los 
ídem en polvorosa antes de que 
nos pillen). Afotunadamente, el 
aterrizaje es lo más fácil del jue¬ 
go, ya que no existe (es decir, lo 
único que hemos de hacer es 
acercarnos a la pista de la base 
en cuestión y ya está). A partir 
de aquí ya podremos atrevernos 
a emprender misiones cada vez 
más complicadas y peligrosas. 

El juego _ 

Que «F-15 Strike Eagle» ven¬ 
ga firmado por la mano de Mi- 
croprose es toda una garantía, 
como ya hemos indicado antes. 
Este juego es, en realidad, todo 
un clásico, como puede que re¬ 
cuerden los usuarios de los Atari 
y los Commodore de 8 bits. Su 
diseñador es el superfamoso, al 
menos en Estados Unidos, Sid 
Meier, y fue uno de los prime¬ 
ros simuladores de vuelo para 
ordenador junto con el clásico 
Flight Simulator de SubLogic. 
Esta versión para Atari St no tie¬ 
ne nada que desmerecer del 
magnífico trabajo que Micro- 
prose realizó para las versiones 
anteriores, viéndose mejorada, 
lógicamente, en el aspecto grá¬ 
fico. Aunque quizá precisamen¬ 
te el componente de los gráficos 
no sea muy espectacular ni sean 
muy detallistas, toda la sensa¬ 
ción de realismo está ahí, sien¬ 
do ésta la característica más so¬ 
bresaliente del juego. Quizá 
otros similares en temática tie¬ 
nen unos gráficos y un sonido 
superiores en elaboración a los 
de F-15, pero son juegos más en¬ 
focados, en algunos casos, a la 
acción de combate espectacular 
que a una verdadera simulación 
de cómo se pilota un avión. F-15 
es de este último tipo, una ver¬ 
dadera simulación, y en este sen¬ 
tido cumple perfectamente con 
su misión, así que ahora te toca 
a ti cumplir con la tuya. ■ 

A.P, 
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CONSEJOS y TRUCOS 
■ Debemos prestar atención constante al indicador de 
altitud, ya que a la más mínima oportunidad nos estre¬ 
llaremos si no conseguimos mantenerla. Si estamos per¬ 
diendo altitud rápidamente, lo mejor es aumentar la ve¬ 
locidad tanto como podamos lo más deprisa posible, ele¬ 
vando nuestro avión al mismo tiempo. Con un poco de 
suerte conseguiremos evitar el desastre. 

■ Si nos vemos muy apurados de combustible o sufri¬ 
mos graves daños que nos imposibilitan llevar perfec¬ 
tamente nuestro F-15, corriendo el riesgo de accidente 
seguro, tenemos la opción de abandonar el avión si pul¬ 
samos ESC. Podremos entonces continuar nuestra mi¬ 
sión o podemos ser capturados (con lo que se acabó el 
juego). Sólo para situaciones muy difíciles. 

■ La mejor altitud que hemos de mantener para regre¬ 
sar a nuestra base es la más alta que nos sea posible, 
mientras nos dirigimos hacia ella, para evitar los misi¬ 
les enemigos. Una vez que la tenemos a la vista, lo me¬ 
jor es descender a unos 2.000 pies y acercarnos a una 
velocidad moderada. Si lo hacemos así, no tendremos 
muchos problemas. 

MA propósito de los misiles enemigos, existe una op¬ 
ción para "despistarlosNo obstante, cada vez que la 
utilizamos disminuye en eficacia, así que ío mejores ac¬ 
tivarla sólo de vez en cuando. 

■ El uso de los radares es también muy importante. Hay 
tres tipos: de largo, medio y corto alcance. Para focali¬ 
zar la posición exacta dei objetivo a bombardear, lo me¬ 
jor es disponer el radar de corto alcance y lanzar la bom¬ 
ba un poquito antes de que ia figura de nuestro avión 
pase por encima del símbolo que identifica el objetivo 
en ei radar. Un mensaje nos advertirá de nuestro éxito 
o de nuestro fallo. 

SPECTRUM 
1- 2 — T DOUBLE DRAGON II Melbourne 
2- 2 — 1 MORTADELO II Dro Soft 
3 — 8— t BATMAN Ocean 
4 — 3- i NINJA WARRIOR Virgin-Mastertronic 
5 — 2 — 1 TES DRIVE II Acolade 
6 — 2 — t SPIDERMAN Empire 
7 — 1 — t METAL ACTION Dinamic 
8 — 2 — 1 PRO TENNIS TOUR Ubi Soft 
9— 2 — r GUNSHIP Microprose 

10- 3 — T KICK OFF Anco 

1 — 2 — r DOUBLE DRAGON II Melbourne 
2 — 2 — r TEST DRIVE II Accolade 
3 — 7 — T A TODA MAQUINA Erbe 
4 — 2 — i MORTADELO II Dro Soft 
5 — 3 — i NINJA WARRIOR Virgin-Mastertronic 
6 — 6 — T BATMAN Ocean 
7 — 2 — t RAINBOW ISLAND Ocean 
8 — 4 — t KICK OFF Anco 
9 — 2 — i BLACK TIGER U.S. Gold 

10— 1 — T METAL ACTION Dinamic 

1 COMMODORE 
1 2 — t DOUBLE DRAGON II Melbourne 
2 — 2- 1 TEST DRIVE II Accolade 
3 — 3 — T KICK OFF Anco 
4 — 3- - r SPIDERMAN Empire 
5 — 1 = r RAINBOW ISLAND Ocean 
6 — 1 — T BLACK TIGER U.S. Gold 
7 — 1 - r BLUE ANGEL Accolade 
8- 7 — i A TODA MÁQUINA Erbe 
9 6 — t BATMAN Ocean 

10- -1- T JACK NICKLAUS Accolade 

■ ■ KSS31 
i — 2 — T DOUBLE DRAGON II Melbourne 
2 — 2 — t TEST DRIVE II Accolade 
3 — 7 — t A TODA MÁQUINA Erbe 
4 — 6 — t BATMAN Ocean 
5 — 5 — t 6HOSTBUSTERS II Activision 
6 — 1 — T METAL ACTION Dinamic 
7 — 2— i MORTADELO II Dro Soft 
8 — 2 — i 5 ÉXITOS OPERA Opera 
9 — 3 — i CONTINENTAL C1RSUS Virgin-Mastertronic 

10— 7— 1 INDIANA JONES Lucasfilm 

¡■■■■I 
1 — 2 — T DOUBLE DRAGON II Melbourne 
2 — 1 — T PRO TENNIS TOUR Ubi Soft 
3 — 2 — T SPACE HARRIER II Grandslam 
4 — 3- r PARIS DAKAR 90 Tomahawk 
5 — 1 — t VULCAN CCS 
6 — 6- i KICK OFF Anco 
7 — 1 — T PLAYER MANAGER Anco 
8 — 2 — I RAINBOW ISLAND Ocean 
9 — 2 — t CHESS PLAYER 21S0 CP Software 

10— 2 — T SPACE ACE Empire 

AMIGA 
1 — 2 — T DOUBLE DRAGON II Melbourne 
2 — 1 — T PRO TENNIS TOUR Ubi Soft 
3 — 2 — 1 SHERMAN M-4 Loriciels 
4 — 1 —• T BLOCK OUT Rainbow Arts 
5 — 1 — t VULCAN CCS 
6- 2 — T NORTH & SOUTH Infogrames 

7 — 1 — T SIM CITY ¡nfogrames 
8 — 2 — 1 TV SPORT FOOTBALL Cinemaware 
9 — 1 — T F-29 RETALIATOR Ocean 

10- 1 — T TARGHAN Silmarils 

1— 2— T DOUBLE DRAGON il (SV.) 

2 —2— t DOUBLE DRAGON II (3Vi) 

3 _ 3 _ T SHERMAN M-4 (S'A) 

4 — 2— T INDIANA JONES (3 Vi) 

5 — 2-— í INDIANA JONES (5Y¡) 

6 —3— t PARIS DAKAR 90 (S'A) 

7 — 2— T GOUSTBUSTERS II (3Vi) 

8—1— T TEST ORIVE II (3Vi) 
9=1 — T AFTERBURNER (5%) 

10—2— T PRO TENNIS TOUR (3Vi) 

Melbourne 
Melbourne 

loriciels 
Lucas film 
LkicasflWn 

Tomahawk 
Aclivieion 
Accolade 
Activision 

Ubi Soft 
Esta información corresponde a las cifras de ventas en España y no responde a ningún crite¬ 

rio de calidad impuesto por la revista. Ha sido elaborada con la colaboración de El Corte Inglés. 

| 1.* columna: situación en la lista. 
2, * columna: permanencia, 
3. * columna: tendencia. 



¿Ciberquée 7 
Sabor a buenos tiempos 

CYBERBALL 
DOMARK V. Comentada: AMSTRAD 

■ Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, C64, ATARIST, 
AMIGA, PC 

El juego es una curiosa y futurista 
visión del fútbol americano, des¬ 
concertante en todos los aspectos. 

La particular adaptación de las re¬ 
glas y la poca definición de los per¬ 
sonajes complica nuestro cometido. 

^myberbaü», la nueva 
producción de Do- 

^^^fcümark, está inspirada 
en la máquina recreativa del 
mismo nombre. El juego viene 
a ser algo así como una visión 
futurista de un deporte tan ab¬ 
solutamente desconocido en 
nuestro país como es el fútbol 
americano. A esta desventaja, 
de antemano tan considerable 
como intentar acércanos a un 
deporte totalmente nuevo pa¬ 
ra nosotros (con unas técnicas 
y reglas que, todo sea dicho de 
paso, no son precisamente fá¬ 
ciles de digerir), se une ei hecho 
de que el programa, ni tan si¬ 
quiera, sigue fielmente ei nor¬ 
mal desarrollo de un partido de 
esta disciplina. 

¿Decepcionados?. Pues tran¬ 
quilos, que aún hay más. No 
conformes con introducir en 
nuestra pantalla un deporte 
que más que a americano nos 
suena a chino, Domark ha lo¬ 
grado además cumplir una cu¬ 
riosa condición: dotar a su pro¬ 
grama de un desarrollo que 
más que confuso puede ser ca¬ 
lificado casi como incompren¬ 
sible, y que además, en abso¬ 
luto es aclarado por el manual 
de instrucciones que, sin em¬ 
bargo y contra todo pronósti- 

SPECTRUM 

Esta versión Spectrum 
no mejora mucho ia po¬ 
bre impresión causada 
por la comentada de 
Amstradpues tan sólo 
resulta destacadle la me¬ 
jor definición de los 
«sprites» de ios robots, 
eso sí, a costa de ia pér¬ 
dida del color en ei desa¬ 
rrollo del juego. En cual¬ 
quier caso ni una cosa ni 
otra mejora en nada la 
escasa jugabilidad del 
programa. 

co, tiene la nada despreciable 
cifra de 53 páginas, incluyendo 
una completa guía con las ju¬ 
gadas típicas de defensa y ata¬ 
que de este deporte, cosa que 
aunque hay que reconocer que 
le da un toque muy artístico a 
este pequeño «miní- libro» en 
realidad sólo logra desconcer¬ 
tarnos y desesperarnos más, 
dada nuestra absoluta incapa¬ 
cidad para realizar nada pare¬ 
cido en pantalla. 

En ésta lo que encontramos 
es una serie de pequeños per¬ 
sonajes no demasiado bien de¬ 
finidos y que al parecer resul¬ 
tan ser deportivos robots galác¬ 
ticos y que, una vez puesta en 
juego la pelota, desarrollan una 
especie de compleja danza ri¬ 
tual (ai menos eso nos parece¬ 
rá a nosotros). Pasados algunos 
confusos instantes aparecerán 
ante nosotros una serie de me- 
nús que lograrán dejarnos tan 
perplejos como todo lo visto 
hasta ahora, y pasados unos 
breves instantes no nos cabe 
duda de que el 95% de los que 
le hagan frente a este auténti¬ 
co test nervioso, terminará por 
hacer uso del boton de ON/OFF 
de su ordenador para pasar a 
dedicarse a algo más entrete¬ 
nido y menos frustante. 

Tal vez ese pequeño 5% de 
usuarios, que consiga superar 
la infranqueable barrera contra 
la que nosotros nos hemos to¬ 
pado, descubra que «Cyber- 
ball» es un juego apasionante 
y realmente adictivo... nosotros 
por nuestra parte confesamos 
que no hemos sabido casi ni 
por dónde cogerlo. Sepan us¬ 
tedes disculpar nuestra torpe¬ 
za... ■ 

J.E.B. 
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DAN DARE 3 
VIRGIN/MASTERTRONIC ■ V. Comentada: SPECTRUM 

■ Disponible: SPECTRUMf AMSTRAD, C64, ATARI ST, 
AMIGA, PC 

Lamentablemente, viene a ser ya algo poco 
frecuente encontrar juegos de 8 bits 
que nos recuerden quer bien aprovechadas, las 
posibilidades de nuestro vetusto pero fiel 
Spectrum, permiten crear fantásticos juegos de 
ordenador. 

Para escapar de ia base debemos, 
entre otras cosas, recoger las latas 
de fuel de cada nivel. 

Antes de explotar en mil pedazos 
nuestros numerosos enemigos re¬ 
sisten mil impactos. 

E ■■ sta nueva producción de 
Virgin Mastertronic no 

I sólo nos vuelve a propor¬ 
cionar esta agradable sorpresa, 
sino que además nos trae de re¬ 
greso a uno de los más legenda¬ 
rios héroes de la historia del 
software y del cómic, Dan Da- 
re. Como seguramente muchos 
recordaréis esta es la tercera oca¬ 
sión en la que el futurista gue¬ 
rrero se aventura en nuestros or¬ 
denadores-, y si bien su anterior 
trayectoria fue muy desigual, 

3 
5- 

La versión Amstrad resulta algo 
más complicada por la mayor velo¬ 
cidad de la acción. 

AMSTRAD 

Esta versión no sólo 
aprovecha también al 
máximo tas posibilidades 
del Z80, sino que además 
hace uso de ¡as mejores 
cualidades de este orde¬ 
nador para dotar al jue¬ 
go de una mayor rapidez 
y sobre todo de una no¬ 
table espectacularidad 
sonora. El colorido es 
perfectamente compara¬ 
ble al de la versión co¬ 
mentada, y en realidad 
sólo resulta criticable el 
notable aumento de la 
dificultad al ser también 
mayor la velocidad a ia 
que se desarrolla el jue¬ 
go. En cualquier caso un 
excelente arcade, super 
recomendable. 

pasando de una excelente pero 
complejísima primera parte a 
una decepcionante segunda, en 
esta tercera nos ofrece un fan¬ 
tástico arcade con una calidad 
técnica digna de todo elogio. 

Escapa a los aliens 

El objetivo del juego es, con 
diferencia, mucho más sencillo 
que el de cualquiera de sus dos 
antecesores, y consiste simple¬ 
mente en escapar de una base 
alienígena en la que nos encon¬ 
tramos cautivos. Para ello debe¬ 
mos recoger, en cada uno de los 
cinco niveles que componen el 
juego, una lata de fuel que nos 
servirá para poner en funciona¬ 
miento nuestra nave espacial, si 
bien para ello tendremos que 
realizar otra serie de acciones 
previas que vamos a tratar de 
explicaros. 

Los niveles se hayan comuni¬ 
cados entre sí por túneles tem¬ 
porales, a los que sólo podemos 
acceder tras conseguir el pase 
adecuado y utilizarlo en el tele- 

CONSEJOS y mCOS' 
■ Reserva el uso de tus Smart Bombs para ios momen¬ 
tos en los que la pantalla se halla repleta de enemigos, 
y no ¡os malgastes cuando te ataque un único adversa¬ 
rio que podría ser fácilmente eliminado con tu láser. 

■ Cuanto más nos acerquemos a un enemigo más nos 
dispara éste; por el contrario si nos alejamos lo suficiente 
como para que sólo se entrevea su cuerpo en el borde 
de la pantalla podremos igualmente hacerle blanco con 
nuestros disparos pero él no hará lo mismo con noso¬ 
tros. Este truco es especialmente indicado para acabar 
con algunos guardianes verdes. 

■ Utiliza con prudencia tus disparos (recuerda que son 
limitados), y haz sólo uso de tu láser cuando estés se¬ 
guro de hacer blanco. 

transportador que hay en cada 
una de las fases. Los pases a su 
vez sólo nos son facilitados tras 
destruir al guardián que lo cus¬ 
todia, un gigantesco alienígena 
verde que requerirá de una bue¬ 
na cantidad de disparos para pa¬ 
sar al más allá extraterrestre. 

En el transcurso del juego de¬ 
beremos preocuparnos además 
constantemente de mantener 
nuestro nivel de disparos y el 
fuel de nuestro jet y no dejar que 
ninguno de los dos llegue a ce¬ 
ro, pues en el primero de los ca¬ 
sos nos quedaremos totalmente 
indefensos y en el segundo muy 
limitados de movimientos. Otro 
aspecto importante en e! trans¬ 
curso del juego es la existencia 
de un terminal de compra infor¬ 
matizada que nos permite ad¬ 
quirir diversos «Ítems» de utili¬ 
dad, si bien estos terminales es¬ 
tán ubicados únicamente en el 
primer nivel. 

Al hacer uso de los pases en 
los teletransportadores accedere¬ 
mos a una escena especial en la 
que veremos cómo nuestro hé- 

22 MtCROMANÍA 



ESTRATEGIA 

Es importante vigilar los niveles de 
disparo y fuel, ya que al llegar a ce¬ 
ro nos dejarían indefensos. 

roe viaja a través de los túneles 
temporales, representados por 
cuadrados que avanzan hacia él 
y cuyo contacto debe ser evita¬ 
do, pues nos resta una conside¬ 
rable cantidad de energía. En ca¬ 
so de que ésta se agote perdere¬ 
mos una de las cuatro vidas con 
que comenzamos el juego, algo 
que de la misma forma ocurrirá 
durante el resto del desarrollo de 
la partida. 

Los diferentes niveles se ha¬ 
llan poblados por una buena 
cantidad de enemigos de consi¬ 
derable tamaño que resisten va¬ 
rios de nuestros disparos antes 
de explotar en mil pedazos. En 
cualquier caso, nuestro láser dis¬ 
pone de un regulador de poten¬ 
cia que se controla a través del 
tiempo que dejamos pulsada la 
tecla de disparo. 

Excelente jugabílidad 

No vamos a contaros más co¬ 
sas acerca del desarrollo del jue¬ 
go, para tratar de mantener así 
intacto vuestro interés y dejaros 
en vuestras manos el deber de 
descubrir cada uno de sus secre¬ 
tos, pero de lo que si os vamos 
a hablar es de la calidad técnica 
del programa que, como ya os 
adelantábamos es sensacional. 

Además de la excelente juga- 
bilidad del programa, su rapi¬ 
dez, y lo realmente adicíivo y di¬ 
vertido que resulta su desarro¬ 
llo, es obligado hacer mención 
especial para sus gráficos y sus 
movimientos, todo un derroche 
de colorido y velocidad, compa¬ 
rables a otro programa que tam¬ 
bién causó sensación en su mo¬ 
mento, «Savage» de Firebird. 

Poco más queda por deciros, 
excepto haceros una última re¬ 
comendación: si se utilizan vidas 
infinitas el juego pierde gran 
parte de su interés y de hecho 
puede terminarse en unos 15 o 
20 minutos, lo cual sería una 
auténtica lástima dada la canti¬ 
dad de horas de las que podría¬ 
mos disfrutar tratando de com¬ 
pletarlo sin ventajas. ■ 

J.E.B. 

¿Qué hay de nuevo viejo? 

SONIC BOOM 
ACTIVISION V. Comentada: AMIGA 

Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, C64, ATARIST, AMIGA 

Echarle un vistazo a este 
«Sonic Boom» de Activi- 
sion es algo así como 

reencontrarse por casualidad 
con un amigo de toda la vida. 
No es sólo que el juego repíta 
en su desarrollo esquemas usa¬ 
dos hasta la saciedad, sino que 
en general despide un cierto 
tufillo a antiguo que llega a lo¬ 
grar que el programa, más que 
una novedad, parezca la reedi¬ 
ción de un viejo éxito. 

Para empezar, y como era 
costumbre en los primeros ar- 
cades que poblaron las salas de 
juegos, nada de argumento... 
¿para qué romperse la cabeza, 
si al usario al parecer lo único 
que le interesa es disparar y dis¬ 
parar?. Asi pues, si le echáis un 
vistazo a las instrucciones des¬ 
cubriréis que son tan escuetas 
como lo es justo el espacio pa¬ 
ra incluir los controles de ma¬ 
nejo del juego, los diferentes 
comandos de carga para cada 
ordenador, y unas someras seis 
líneas en las que se nos exhor¬ 
ta a que disparemos contra to¬ 
do bicho viviente que se nos 
cruce en pantalla. 

Y en efecto esto es todo lo 
que debemos hacer en el jue¬ 
go, ya que lo que nos ofrece 
«Sonic Boom» no es otra cosa 
que una vuelta a los tiempos de 
clásicos como «Flying Shark» o 
«Slap Fight», e incluso curiosa¬ 
mente, uno de los títulos a ios 
que más nos recuerda es al «Si- 
lent Shadow» de Topo. Por si 
no sabéis de qué estamos ha¬ 
blando os diremos que pilota¬ 
mos un veloz cazabombardero 
con el que vamos a enfrentar¬ 
nos contra todo el grueso del 
ejército enemigo, incluyéndose 
en este apartado tanques, avio¬ 
nes, cañones anti-aéreos, misi¬ 
les tierra-aire e incluso gigan¬ 
tescos portaaviones. 

Destruyendo por completo 
algunas formaciones de com¬ 
bate enemigas aparecerá en 
pantalla una píldora roja espe¬ 
cial que al ser recogida hará 
que aparezca junto a una de 
nuestras alas un pequeño avión 
que se comportará como si de 
una lapa se tratase, moviéndo¬ 
se junto a nosotros sin separar¬ 
se y disparando cuando noso¬ 
tros lo hagamos. Podemos con¬ 
seguir hasta un máximo de 
cuatro de estos compañeros de 
aventura, pero los perderemos 
si son alcanzados por los dispa- 

te por su ausencia. 

Normalmente los aviones atacan en 
grupos de tres, seis y ocho. 

ros del enemigo, de la misma 
forma que se nos restará una 
de nuestras vidas si somos no¬ 
sotros los que recibimos el im¬ 
pacto. 

Sí en lugar de una píldora ro¬ 
ja aparece una de color amari¬ 
llo deberemos también reco¬ 
gerla pues se trata de super- 
disparos, que al ser utilizados 
barren por completo cuanto 
encuentren en pantalla. 

El juego, en general, ofrece un 
nivel de dificultad bastante ele¬ 
vado (si bien se va incremen¬ 
tando a medida que avanza¬ 
mos en nuestra misión), pero 
por lo menos se nos ofrece la 
nada despreciable cifra de cin¬ 
co créditos para continuar la 
partida donde la hubiésemos 
dejado. De la originalidad me¬ 
jor no hablar, y la verdad es 
que aunque técnicamente el 
juego no ofrece ningún punto 
débil, tampoco destaca en nin¬ 
guno de sus aspectos, por lo 
que no nos queda sino decir 
que aunque, tal vez, hace algu¬ 
nos añitos «Sonic Boom» hu¬ 
biera sido, sin duda, un título 
a tener en cuenta, hoy en día 
nos tememos que se va a que¬ 
dar sólo en el término de arca- 
de entretenido, bastante juga- 
ble, pero totalmente irrelevan¬ 
te... para que engañarnos, uno 
más para el montón. ■ 

J.E.B. 

Adicción: 

Siálicos: 

Originalidad: 
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Compleja aventura en la galaxia 
Tambores de guerra 
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Los gráficos son cuanto menos espectaculares e incor¬ 
poran detalles de gran originalidad. 

La gran dificultad que entrañan tanto el manejo como 
los manuales del juego le hacen perder adicción. 

COLORADO 
SILMARILS V. Comentada: PC 

■ Disponible: PC, ATAR! ST, AMIGA 

Si el famoso actor John Wayne viviera, con toda 
seguridad éste sería su programa favorito. 
Atentos todos los fanáticos de las películas del 
Oeste, los programadores de la compañía 
francesa Sílmarils han sabido plasmar toda la 
emoción de la vida de los primeros pioneros 
americanos en las pantallas de nuestros 
ordenadores. 

El primer calificativo que 
me viene a la mente para 
describir este juego es «te¬ 

mible». En efecto, al ir leyendo 
las setenta páginas de que 
consta su manual de instruccio¬ 
nes la sensación obtenida es la 
de estarse preparando un exa¬ 
men de física, pero de los difí¬ 
ciles. Y es que, además, hay 
que leérselas, porque sin esta 
acción intentar jugar a Gravity 
es como presentarse al examen 
sin tener ni idea. 

Sin embargo, el objetivo del 
juego es de lo más simple, y 
menos original. Se trata, una 
vez más, de expulsar a los in¬ 
vasores, que ahora responden 
al nombre de Outies. Al pare¬ 
cer, dichos seres tienen la cos¬ 
tumbre de absorber la energía 
de los soles y transformarlos en 
agujeros negros con lo que los 
habitantes del sistema solar 
agradado perecen sin remedio. 
Nosotros debemos hacer justa¬ 
mente lo contrario para expul¬ 
sar a los Outies; transformar 
sus agujeros negros en lumino¬ 
sos soles. 

Por supuesto, todo esto se 
desarrolla sobre un escenario 
en el que juegan un papel prin¬ 
cipal las curvaturas espacio- 
temporales creadas en el uni¬ 
verso real por los entes de gran 
densidad. Toma castaña, Para 
que os hagáis una idea de por 
dónde van los tiros, 

A fin de cuentas, contamos 
con dieciséis naves que pertre¬ 
char de armamento, dones de¬ 
fensivos, ingenios para trans¬ 
formar planetas... con la misión 
de ir colonizando el universo y 
expulsando al enemigo. Por su¬ 
puesto, cada uno de los apara¬ 
tos citados cuenta con una des¬ 
cripción y su fundamento cien¬ 
tífico en las instrucciones. Tene¬ 
mos posibilidad de acceder a 

un Holotank donde hay un ma¬ 
pa del universo en tres dimen¬ 
siones donde podemos ver 
nuestras naves y los sistemas 
solares; también hay un len¬ 
guaje de programación para 
establecer el modo de acción 
de los dones defensivos {como 
lo oyes, un lenguaje de unos 
quince comandos); podemos 
acceder al Einstein-Mikowski 
Four-Space, que suena horrible 
y es el sitio en que podremos 
mover a nuestra nave... 

De todas formas, todo lo di¬ 
cho hasta ahora con tintes cla¬ 
ramente peyorativos no tiene 
porqué afectar al juego si en 
realidad es pura palabrería. Lo 
malo de este caso, es que no 
parece pura palabrería. De he¬ 
cho, cuando he jugado (o más 
bien, intentado jugar) daba la 
impresión de que todo lo que 
pasaba, ocurría independiente¬ 
mente de mi. Vamos, que pue¬ 
des estar leyendo un libro y eso 
va por libre. 

Dicho esto, me he cargado el 
juego. Es como el Ibertren; te 
lo pasas pipa viéndolo pero tú 
no intervienes para nada. Y, 
por supuesto, te cansas de ver¬ 
lo. De todas formas, tal vez yo 
no le he sacado partido por mi 
torpeza para esta clase de jue¬ 
gos. Muchos de vosotros qui¬ 
zá podáis adentraros en los 
misterios de este juego y termi¬ 
ne gustándoos. Alguno podría 
conseguir, incluso, el premio 
Nobel, 

Los gráficos son, cuanto me¬ 
nos, espectaculares. Llaman la 
atención el Four-Space ya men¬ 
cionado, el Holotank (que pue¬ 
de girar según tres ejes) y tu na¬ 
ve, gráfico vectorial soberbia¬ 
mente animado (pero al que no 
encontré utilidad). El movi¬ 
miento es brusco en general, 
causando algunos problemas. 

Un aspecto a destacar es el sis¬ 
tema de ventanas usado, de 
gran originalidad; cuando cie¬ 
rras una ventaja, ésta desapa¬ 
rece corriendo de la pantalla, 

E! sonido es pobre. La melo¬ 
día de comienzo no es nada 
buena y los efectos sonoros du¬ 
rante el juego son escasísimos. 

La originalidad le sale por to¬ 
dos los poros, quitando el ob¬ 
jetivo. Son buenos detalles el 
Holotank y el lenguaje de pro¬ 
gramación. También puedes 
definir la cantidad de interac¬ 
ción con el ordenador central, 
de forma que si lo pones al mí¬ 
nimo tú darás todas las órde¬ 
nes, y al contrario, en el máxi¬ 
mo te limitarás a conducir tu 
nave a los sitios que te mande 
el ordenador. Por cierto, que la 
nave es muy difícil de contro¬ 
lar, con lo que el juego pierde 
su última posibilidad de actuar 
como tal. 

La adicción es nula, decre¬ 
ciendo con el tiempo que tie¬ 
nes puesto el juego. La dificul¬ 
tad es, por el contrario, máxi¬ 
ma desde el comienzo. Defini¬ 
tivamente, no es la dase de jue¬ 
go que triunfa en mi ranking. 

Me atrevería a decir que es 
un juego elitista y pocos van a 
ser los que puedan sacarle par¬ 
tido, por dos razones; por la 
predisposición negativa en la 
que te colocan las instrucciones, 
y porque, aún intuyendo su sig¬ 
nificado, hay mejores juegos por 
ahí de este tipo, como el «Eli¬ 
te» o el «Millenium 2.2», ■ 

F.H.G. 

Adicción: 

Gráficos: 

Originalidad: 

software siempre ha 
habido juegos que tra¬ 

taban del lejano Oeste, desde el 
legendario «Gunfrighí» de Ultí¬ 
mate hasta el más reciente «Des¬ 
perado» de Topo Soft. Sin em¬ 
bargo, y en nuestra opinión, 
ninguno ha conseguido recrear 
tan bien el ambiente que se de¬ 
bía vivir en aquella época como 
este «Colorado». 

La mina de Pocahontas 

La historia comienza cuando 
un valiente trampero salvó a un 
viejo jefe indio de morir a ma¬ 
nos de sus enemigos. Éste, agra¬ 
decido y sintiendo que la vida se 
le escapaba debido a las heridas 
recibidas, le regaló a nuestro hé¬ 
roe un pergamino donde estaba 

marcada la situación aproxima¬ 
da de una famosa mina de oro 
que la leyenda decía era la más 
grande de todo Colorado. La 
“Mina de Pocahontas*’ se en¬ 
contraba en una zona apenas pi¬ 
sada por el hombre blanco, in¬ 
festada por miembros de las más 
salvajes tribus guerreras y ame¬ 
nazada por infinidad de otros 
peligros, como animales salva¬ 
jes, precipicios, ríos inexplora¬ 
dos... 

Nuestra misión es controlar a 
este trampero y dirigirle a través 
de! territorio, en una compleja 
videoaventura, hasta conseguir 
llegar hasta la susodicha mina. 
Podemos movernos en las seis 
direcciones del joystick, girar, 
saltar, agacharnos, manipular 
objetos y armas, escalar monta¬ 
ñas e incluso comerciar con un 

CONSEJOS y TRUCOS 
m Examina bien todas las pantallas porque en algunas 
hay objetos ocultos. 

■ Para comprar al mercader antes tendrás que haber re¬ 
cogido algo que le interese para hacer el trueque. Lo que 
más fácil te resultará conseguir serán pieles de anima¬ 
les que encontrarás en los poblados indios. 

Los enemigos aparecen casi siempre en las mismas 
pantallas así que ten cuidado si vuelves a ellas. 

■ En algunas zonas se pueden escalar las montañas, la 
señal de que lo puedes hacer son una especie de palos 
incrustados en la roca. Agarrándote a ellos llegarás a la 
cima. 

m Para disparar el fusil tienes que cargarlo primero por 
lo que en el combate cuerpo a cuerpo te resultará más 
rápido usar otro arma. En la mayor parte de los casos 
la velocidad es esencial para vencer al enemigo. 
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Una vieja leyenda habla de la existencia de una gigantesca mina de oro; nues¬ 
tro objetivo es encontrarla. 

mercader que encontraremos en 
algunos poblados indios. 

En los marcadores inferiores 
de la pantalla se nos muestran 
los objetos que podemos llevar 
(seis en total), un icono para 
coger-soltar, un indicador de la 
cantidad de pólvora que tene¬ 
mos para cargar nuestro rifle y 
una barra que marca la energía 
que nos queda. 

Nada más empezar el juego 

contamos con una escopeta, un 
hacha y un cuchillo. Armas que 
nos serán muy útiles para pasar 
las primeras pantallas ya que en 
ellas podemos encontrar desde 
guerreros hostiles hasta feroces 
osos o pumas. Cuando quera¬ 
mos trasladarnos de un lugar a 
otro tenemos la opción de coger 
una canoa y deslizamos por el 
río hasta encontrar un vado 
donde atracar. Claro que este 

En la parte inferior de la pantalla encontramos los mar¬ 
cadores de objetos, municiones y energía. 

En el río además de a sus peligrosos rápidos nos enfren¬ 
taremos a los indios que sobre sus piraguas nos atacan. 

curso de agua está lleno de rá¬ 
pidos, de indios que nos arrojan 
piedras e incluso algunos que, 
sobre sus piraguas, van a inten¬ 
tar que nos golpeemos con las 
piedras o troncos que flotan en 
el agua. 

Una gorra de cola 
de mapache_ 

Silmariís ha conseguido en los 
gráficos de este juego un realis¬ 
mo asombroso. Las pantallas 
tienen infinidad de detalles que 
las convierten casi en una obra 
de arte, especialmente si tenéis, 
una tarjeta gráfica VGA. El mo¬ 

vimiento es absolutamente real, 
un poco lento si vuestro proce¬ 
sador no va al menos a 10 Mhz, 
En lo referente a la adicción va¬ 
ría mucho de unas zonas a otras 
del juego, los rápidos son peli¬ 
grosos y es complicado atrave¬ 
sarlos, cuando nos atacan los in¬ 
dios tendremos que defendernos 
en una lucha cuerpo a cuerpo es¬ 
tilo «Barbarían» y, por último, 
hay zonas en las que hay que ca¬ 
minar con mucho cuidado por¬ 
que están bordeadas por preci¬ 
picios, en general, esto hace que 
el programa sea difícil sólo en 
determinados momentos, 

«Colorado», es un gran jue¬ 

go, mezcla de aventura y arca- 
de, que te cautivará desde el pri¬ 
mer momento que pongas tus 
manos sobre él. Esta vez Silma- 
rils ha acertado, asi que busca 
por tu casa alguna gorra que 
tenga una cola de mapache, al 
estilo de Davy Crockett, pónte- 
la, siéntate frente a la pantalla 
de tu Pe y... la aventura está ser¬ 
vida. ■ 

J.G.V, 
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El secreto de la inmortalidad 

DRAGONS BREATH 
PALACE Disponible: STf AMIGA En preparación: PC V. Comentada: AMIGA 

Son Bachim el Alquimista, Oureod la mujer vampiro y 
Ametrin la Bestia Verde, intentan dominar el mundo ave¬ 
riguando el secreto de la Montaña de los Enanos. 

El objetivo del juego es encontrar las tres piezas del Ta¬ 
lismán, que da acceso a la montaña, y dejarlas cada una 
bajo el cuidado de un dragón. 

Hay un lugar, en el mundo de los juegos de 
ordenador, llamado Anrea. En el interior de esta 
tierra se encuentra, rodeada por misterio y una 
eterna niebla, la Montaña de los Enanos. La 
leyenda sostiene que en su interior se guarda el 
secreto de la inmortalidad. 

Y I es por esto que tres 
personajes se van a en¬ 
frentar en duelo sin 

cuartel para conseguir las tres 
piezas del Talismán que permi¬ 
te el acceso a la fortaleza de la 
montaña. ! 

En esta lucha vale todo. Un 
papel importante lo van a jugar 
los dragones, como se deduce 
del nombre del juego. No obs¬ 
tante, la magia también está per¬ 
mitida para aquél que la domi¬ 
ne. En el tablero de juego de es¬ 
tos tres poderosos seres se mue¬ 
ven individuos de diferentes ra¬ 
zas tjue hacen su vida tan inde¬ 
pendientemente como pueden 
del juego cósmico que se desa¬ 
rrolla sobre sus cabezas. 

Los tres personajes en cues¬ 
tión no son precisamente un de¬ 
chado de virtudes. Son Bachim 
el Alquimista, Oureod la Mujer 
Vampiro y Ametrin la Bestia 
Verde. Su única intención es, co¬ 
mo siempre, dominar el mundo, 
ahora a través del secreto de la 
Montaña de los Enanos. Sólo 
que en esta ocasión nosotros, en 
el juego, controlamos a uno de 
los tres: esta vez encarnamos al 
malo. 

Planteado así, adentrémonos 
en los secretos, no todavía de la 
Montaña, pero sí de este nuevo 
juego de Palace Software. 

Estrategia, fantasía 
y arcade_ 

Ya con lo leído supongo que 
te habrás dado cuenta de la gran 
ambición que posee este juego. 
Pretende mucho, parece. ¿Con¬ 
sigue abarcarlo todo y apretar¬ 
lo? La respuesta es... tal vez, pe¬ 
ro tendrás que proseguir la lec¬ 
tura para saberlo. 

Se trata de un juego eminen¬ 
temente estratégico, con elemen¬ 
tos de juego arcade y una con¬ 
cesión a la fantasía en forma de 
hechizos y dragones. Como 
buen juego del tipo, permite la 
participación de varios jugado¬ 
res humanos que combatan en¬ 
tre sí, aunque también puede ju¬ 
gar uno solo llevando el ordena¬ 
dor los otros dos personajes. 
Como se ha dicho, lo primero 
que se hace es escoger el perso¬ 
naje de los tres posibles que de¬ 
seamos controlar. 

La partida se desarrolla por 
tumos, en cada uno de los cua¬ 
les cada jugador puede hacer 
una serie de cosas que ahora co¬ 
mentaré brevemente. Una vez 
dadas tas órdenes deseadas se 
procede a ver su efecto al avan¬ 
zar un mes, así como los movi¬ 
mientos de nuestros rivales. El 
objetivo del juego es encontrar 
las tres piezas del Talismán y de¬ 

jarlas cada una bajo el cuidado 
de un dragón. Dichas piezas 
pueden estar en cualquiera de 
los 20 por 15 cuadros de que 
consta el mapa de Anrea. 

En cada turno podremos: 
comprar elementos para nues¬ 
tros hechizos si nos visita algún 
comerciante; realizar hechizos 
que afecten a dragones, huevos, 
ciudades o a nosotros mismos; 
ver el estado de nuestros drago¬ 
nes; ordenar distintas misiones 
a las mascotas (como conquis¬ 
tar pueblos, explorar zonas, res¬ 
catar rehenes...); poner huevos 
a incubar: los huevos precisan 
calor (que cuesta dinero) y tiem¬ 
po para incubarse, y de ellos sa¬ 
len nuevos dragones a nuestro 
servicio. También deberemos 
consultar el estado de nuestras 
cuentas. Es fundamental tener 
dinero para mantener a nuestros 
dragones, calentar los huevos en 
su incubación y comprar com¬ 
ponentes para hechizos. El dine¬ 
ro lo podemos obtener impo¬ 
niendo impuestos a las ciudades 
que conquistemos, haciendo mi¬ 
siones de rescate (que nos pro¬ 
porcionarán alguna recompen¬ 
sa) o con hechizos. Por supues¬ 
to, si a una ciudad le pones un 
gran impuesto su descontento 
crecerá hasta rebelarse. Pero si 
hay un dragón en ella no se po¬ 
drá rebelar, Pero si hay un bár¬ 
baro, puede matar al dragón... 

En fin, todo esto os lo cuen¬ 
to para que os deis cuenta de la 
complejidad que puede tener el 
juego. Habrá que decidir una es¬ 
trategia adecuada para compen¬ 
sar cada cosa, y mantener siem¬ 
pre en mente ei objetivo del jue¬ 
go: ia búsqueda y custodia de las 
tres partes del Talismán. 

Una faceta fundamental del 

CONSEJOS y TWCOS 
■ Para empezar, pon un huevo a incubar a la máxima 
potencia. Esto produce un gasto mensual de nueve 
gelds, pero sólo precisa cinco meses: total, 45 gelds. Por 
muy mal que lo hagas, tu huevo se romperá antes de 
que te arruines y tendrás otro hermoso dragón antes 
que tus rivales. Esto lo digo porque (os mayores proble¬ 
mas pecuniarios los vas a tener al principio. Si planteas 
bien la estrategia, saldrás a flote. En caso contrario, ten¬ 
drás que volver a empezar la partida. 

■ No compres nada a los comerciantes ai principio. No 
hagas hechizos todavía. Todo ello trae gastos que te lo 
pueden hacer pasar mal al principio. 

■ Manda a tu dragón conquistar sitios que cumplan lo 
siguiente: 

1) Debe estar cerca de tu torre, así el viaje no te sal¬ 
drá muy caro con la consiguiente posibilidad de arrui¬ 
narte prematuramente. 

2) Busca fugares de escasa población, y elige la op¬ 
ción de Conquerand Keep. Así, tendrás que destruir me¬ 
nos casas y tu dragón recibirá menos daño. Además, po¬ 
seerás el sitio y podrás ponerle impuestos. Por supues¬ 
to, perderás luego un tumo en el que el dragón vuelve 
a tu torre para poder conquistar otro sitio. 

3) Busca un pueblo que esté en batalla con otro. Así 
recibirás dinero de su enemigo en recompensa por los 
servicios prestados. 

■ No fijes muy alto el nivel de tasas (por debajo de un 
cuarto del máximo) si no quieres que se rebelen y pier¬ 
das sus impuestos. Aunque estos son escasos, serán al 
principio tu única fuente de ingresos. En cuanto tengas 
más dragones déjalos en tos pueblos conquistados y pon 
los impuestos al máximo. Poco a poco tus fondos irán 
subiendo. Cuando tengas mucho dinero, ya puedes em¬ 
pezar tu misión en serio. 

* Para terminar, os diré un hechizo importante, pero no 
su efecto (chincha). Se trata del siguiente: poner dos uni¬ 
dades de Rasgón bien caliente y rayado con otras dos 
de Tius, también caliente, pero mezclado. Revolver y lan¬ 
zar. Una cosa más: este hechizo fue decisivo para que 
Ametrin, bajo mi control, consiguiera la inmortalidad. 
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Los hechizos, al Igual que en todos los juegos del géne¬ 
ro, son parte fundamental de la aventura. 

El dinero para avanzar se consigue gracias a los impues¬ 
tos establecidos al conquistar la ciudad. 

En el juego se suceden acciones de es¬ 
trategia y movimientos arcade. 

juego son los hechizos. Su do¬ 
minio puede dar una gran ven¬ 
taja sobre los rivales» que sin du¬ 
da también los usarán. Dedica¬ 
do a ellos hay un manual apar¬ 
te del de instrucciones.En él se 
nos describe nuestro laborato¬ 
rio, así como las distintas pro¬ 
piedades de cada material y la 
teoría básica de los hechizos. 
Nuevamente, al realizar un he¬ 
chizo deberemos buscar una so¬ 
lución de compromiso. Tal ma¬ 
terial puede subir mucho la fuer¬ 
za del dragón, pero a lo mejor 
tiene un efecto lateral indeseado 
sobre su velocidad; éste otro 
puede ser ideal, pero a lo mejor 
cuesta tres veces más que aquél 
otro... Al principio contamos 
con una cierta cantidad de deter¬ 
minados componentes, que po¬ 
dremos aumentar, tanto en va¬ 
riedad como en número, com¬ 
prando a los mercaderes que se 
presentarán periódicamente en 
las puertas de nuestro castillo. 

Por supuesto, deberemos ela¬ 
borar nuestros propios hechizos, 
ya que en el libro sólo vienen un 
par a modo de ejemplo. Para 
ello serán de gran valor las ta¬ 
blas de efectos que acompañan 
al manual. No obstante, he de 
decir que lo mejor es ir a la prác¬ 
tica: diseñar el hechizo teórica¬ 
mente y lanzarlo para compro¬ 
bar sus efectos. 

Hasta aquí sólo he pretendi¬ 
do dar unas pinceladas a las po¬ 
sibilidades dei juego. No quiero 
entretenerme más aquí, aunque 
podría seguir un par de páginas. 
Sólo añadiré que la secuencia ar¬ 
cade es opcional y tiene lugar 
cuando ordenas a un dragón 
conquistar una ciudad o ir a una 
misión de rescate, siempre que 
elijas la opción «Training». 

ri w - 
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«Dragons Breath» Implica un con¬ 
cepto diferente de adicción, que 
aumenta a medida que avanzamos. 

Cientos de partidas 
diferentes_ 

Pienso que con el entusiasmo 
que he demostrado hasta el mo¬ 
mento habréis intuido que el 
juego no está nada mal. En mi 
opinión, merece mucho la pena 
tanto verlo como jugarlo. 

Los gráficos son, al menos, 
excelentes en cada momento. 
Soberbios los castillos de cada 
contendiente, impresionante el 
mapa tridimensional de Anrea... 
en fin, una delicia de ver, Y muy 
espectaculares. 

El sonido tiene una buena me¬ 
lodía de comienzo. Luego tiene 
otra durante el desarrollo del 
juego que, como siempre, aca¬ 
bará mareándonos y poco más. 
Baja puntuación en este aparta¬ 
do, me temo. 

En la sección arcade ios grá¬ 
ficos son pequeños pero claros. 
El movimiento es bueno, estan¬ 
do la rapidez de movimiento 
(respuesta al joystick) condicio¬ 
nada por las virtudes del dragón 
en cuestión. Muy original es el 
hecho de nuestra llamarada, que 
afecta según la distancia a lo vo¬ 
lante y a lo terrestre (como es de 
esperar en una llamarada diago¬ 
nal). Está perfectamente llevada 
a cabo. 

El juego comienza con poca 
adicción, a lo que colabora la di¬ 
ficultad de la sección arcade 
(nuestro dragón es joven y tie¬ 
ne poco desarrollados los atribu¬ 

la partida se desarrolla por tumos en 
los que indican unas órdenes. 

tos —nada de malas interpreta¬ 
ciones aquí, por favor) y el he¬ 
cho de tener que cargar datos en 
cada movimiento que hagamos, 
sobre todo si vamos al labora¬ 
torio, Además, da la impresión 
de que el ordenador no gasta di¬ 
nero, tiene superdragones y le 
sale todo bien. Conforme se 
avanza en la partida vamos re¬ 
planteando la estrategia y descu¬ 
brimos que al ordenador tam¬ 
bién se le mueren los dragones 
y se le gasta el dinero, con lo que 
la cosa se anima y ya no puedes 
parar hasta el final de la parti¬ 
da. Cuenta además con la ayu¬ 
da de los manuales enteramen¬ 
te en castellano. 

El juego en cuanto a escena¬ 
rio es muy original. Referente al 
desarrollo, lo es menos pero con 
grandes puntos a favor como los 
hechizos o la secuencia arcade. 

En resumen, se trata de un ex¬ 
celente juego para los amantes 
de los programas de estrategia. 
Que nadie se asuste por lo dicho, 
ya que las partidas no son eter¬ 
nas ni nada de eso, por lo que 
puede apelar a los menos vicio¬ 
sos de los arcades o aquellos que 
están hasta las narices de matar 
marcianos, porque no van a 
echar de menos unas raciones de 
masacrabichos. Añado que, si 
bien contra el ordenador triun¬ 
far es relativamente fácil, no por 
ello el juego pierde su interés: 
cada partida es diferente y» ade¬ 
más, puedes jugar contra algún 
amigúete. ■ 

F.H.G. 
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Limpiando en las alturas 

WINDOW WÍZ ARD 
REUNE V. Comentada: AMIGA 

Disponible: AMIGA, ATAR! ST, PC 

Una ingente cantidad de dificulta¬ 
des se van a interponer entre nues¬ 
tro protagonista y su objetivo. 

Como premio a nuestra labor algunos inquilinos deja¬ 
rán valiosos objetos en sus ventanas. 

Pese a su reducido argumento el desarrollo de «Windov 
Wixard» resulta muy entretenido. 

Por fin he conseguido mi 
primer empleo; después 
de mucho buscar y nada 

encontrar, lo he logrado: lim- 
piaventanas. Mi misión consis¬ 
tirá en ir "dejando como los 
chorros de oro" las ventanas de 
los distintos edificios que me 
vayan asignando. 

Sin embargo, ho es un traba¬ 
jo fácil ni mucho menos; al con¬ 
trario de lo que pudiera pare¬ 
cer, una cantidad ingente de 
dificultades se van a interponer 
entre mí y mí primer salario. En 
un país tan poco civilizado co¬ 
mo éste, tendré que evitar los 
numerosos objetos, que la gen¬ 
te tira por las ventanas hacia la 
calle, como cajas fuertes, esta¬ 
tuas, ordenadores, etc., cuyo 
contacto provocará que las 
cuerdas que unen mi carro con 
las poleas que lo mueven se 
rompan, lo que equivaldrá a 
una caída al vacío, y teniendo 
en cuenta que solamente ten- 

El juego pertenece a la serie «young 
fine» e incluye gráficos simpáticos 
dotados de buena animación. 

Los marcadores contienen informa¬ 
ción vital como las flechas que in¬ 
dican por donde aparecerán los pe¬ 
ligros. 

go tres oportunidades, el pano¬ 
rama no se presenta muy espe- 
ranzador que digamos. 

Además, cada cierto tiempo 
aparecerá por los tejados un lo¬ 
co que intentará cortar las cuer¬ 
das a no ser que suba y le eche, 
a lo cual hay que unir las avis¬ 
pas, los pajarracos, los balona- 
zos de los niños jugando al fút¬ 
bol (cuando esté en los pisos in¬ 
feriores), ¡las bombas!... 

Afortunadamente, también 
podré realizar buenas acciones, 
como recoger gatos que al res¬ 
balar caerían al vacío sin posi¬ 
bilidad alguna de salvación, o 
disfrutar de momentos gratifi¬ 
cantes cuando algún inquilino 
deje algún objeto en la venta¬ 
na (diamantes, monedas, etc.) 
como premio por mi labor. 

El juego se desarrolla cara a 
un edificio en el que aparecen 
las distintas ventanas. Con 
nuestro paño iremos limpiando 
las dos partes de cada ventana, 
para lo cual nos iremos fijando 
en la parte inferior izquierda de 
la pantalla, donde aparece un 
¡cono de la ventana y su sucie¬ 
dad, que irá desapareciendo a 
medida que frotemos con 
nuestro trapo. Una barra hori¬ 
zontal, por debajo de este mar¬ 
cador, nos indica la proporción 
de ventanas sin limpiar que nos 
queda para completar el nivel 
y poder pasar al siguiente edi¬ 
ficio, de los siete que compo¬ 
nen el juego. 

Una ventana a la izquierda 
con un par de flechas que mar¬ 
can el binomio arriba/abajo, 
nos indica de donde nos viene 
el peligro inminente. En el cen¬ 
tro, los puntos obtenidos y las 
vidas restantes. Y en la dere¬ 
cha, el bote utilizado para lim¬ 
piar las ventanas; además, apa¬ 
rece otro bote y un walkie- 
talkie. Estos son utilizados en 

un caso especial: para quitar las 
cagarrutas de los pajarracos. 

Deberemos tener cuidado, 
pues el otro bote contiene el 
superquitamanchas «SXO», cu¬ 
yo poder provocará la rotura de 
las ventanas que estén sucias 
únicamente con polvo, y su 
contenido nos servirá sólo pa¬ 
ra una ventana. Este hecho su¬ 
pone que cada vez que usemos 
el superlímpiatíor tengamos 
que hacer uso del walkie y pe¬ 
dir mas «IXO», el cual caerá 
desde la parte superior del edi¬ 
ficio. 

Por último, cada vez que lo¬ 
gremos pasar de fase, partici¬ 
paremos en una fase especial 
de bonus, en la cual nuestro ca¬ 
rrito se dirigirá hada el espacio 
y allí intentará realizar la misión 
encomendada (recoger hom¬ 
bres que caen al vacío, librar a 
los pájaros del ataque de los 
pajarracos asesinos, etc ). 

«Window Wizard» es una es¬ 
pecie de versión remozada del 
"escalador loco", al cual se le 
ha cambiado el argumento. 
Dotado de gráficos simpáticos 
(recordemos que este progra¬ 
ma corresponde a la serie 
"young line", dirigida a los más 
jóvenes), un movimiento que 
cumple su papel perfectamen¬ 
te, una presentación cuidada y 
un buen sonido, «Window Wi- 
zard» es un programa que, a 
pesar de su reducido y a la lar¬ 
ga repetitivo argumento, ase¬ 
gura muy buenos momentos a 
cualquier persona que cargue 
el juego, independientemente 
de su edad. ■ 

A.M. 
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La locura del monopatín 

GREMLIN V. Comentada: AMIGA 

Disponible: ATARf ST, AMIGA 

¿Y tú eras el que deda que no tenía rival con el 
monopatín y con la bici de BMX?. Ahora vas a 
saber lo que es bueno. Te va a costar más de un 
disgusto llegar al final de, por lo menos, una de 
las diferentes fases de este estupendo nuevo 
programa de Gremlin. Prepárate para el 
"paseito". 

M 
mLJe unque «Skidz» no es 
HK demasiado original en 
LJ Lisu concepción, —re¬ 
cordad programas como «720 
grados» o «Skate or die»—, si 
es un juego que está realizado 
con sumo cuidado hasta en los 
más mínimos detalles. Un fan¬ 
tástico arcade que te va a hacer 
vivir las más emocionantes 
aventuras subido en tu monopa¬ 
tín o en tu ‘‘bici” todoterreno. 

El rey del Skate_ 
El objetivo del juego es llegar, 

sano y salvo, hasta el final de las 
seis fases de las que consta. Si 
lo consigues, sin incidentes, se¬ 
rá que eres lo suficientemente 
bueno para desafiar al Rey del 
Skate y tendrás la oportunidad 
de enfrentarte a él en una inol¬ 
vidable y peligrosa carrera. Cla¬ 
ro que si prefieres la bicicleta de 
BMX también puedes participar 
con ella y olvidarte del monopa¬ 
tín. Cada uno de los dos medios 
de locomoción tienen sus carac¬ 

terísticas especiales, el monopa¬ 
tín es más maniobrable, pero la 
bicicleta es más rápida. En algu¬ 
nas fases te será más útil uno u 
otra. Por desgracia, la elección 
no la puedes hacer durante la 
partida, y únicamente podrás 
elegir al comienzo según tus pre¬ 
ferencias. 

Puedes empezar en cualquie¬ 
ra de los seis niveles pero tienes 
que completarlos todos para que 
el programa te permita cargar la 
séptima fase que, como es fácil 
deducir, es la carrera contra 
nuestro contrincante. 

Para llegar al final de cada 
parte no sólo tienes que ser há¬ 
bil sino que también hay que 
evitar los obstáculos que encon¬ 
trarás por el camino: Animales 
que cruzan la calle, viejecitas 
que atraviesan la calzada sin mi¬ 
rar, zonas de obras llenas de so¬ 
cavones, barriles tirados por el 
suelo, mendigos que te ponen la 
zancadilla, y algún otro que otro 
“pequeño” inconveniente aña¬ 
dido. Como, por ejemplo, que 

■ Aunque parezca lo contrario, el tiempo para comple¬ 
tar cada nivel es muy justo, hay que llevar una buena 
velocidad para poder llegar al final. 

■ No olvides mirar bien para no dejarte nada de basu¬ 
ra. Piensa que luego a lo mejor no te sobra tiempo para 
volver sobre tus pasos a recogerla. 

9 No te entretengas haciendo piruetas hasta que no do¬ 
mines tos circuitos a la perfección. 

• El dinero que hay por el camino no te servirá de nada 
si no tienes tiempo para completar el nivel. No te pares 
si está en un sitio que te parezca difícil de alcanzar. 
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Un fantasma con gancho 

Para emprender esta arriesgada carrera podemos escoger como vehículo el 
BMX. 

demos resolver los seis niveles en 
el orden que queramos. 

Las monedas nos permiten mejorar 
el equipo en la tienda. 
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Es preciso hacer cada recorrido en el tiempo marcado y recoger, al menos, 
el 75% de la basura. 

tengas que realizar el recorrido 
en un tiempo determinado o que 
haya que recoger al menos el 
75% de la basura que encuentres 
y arrojarla en unos cubos dis¬ 
puestos para tal fin. 

También tienes la oportuni¬ 
dad de aumentar tu puntuación 
de dos formas distintas: la pri¬ 
mera consiste en realizar una 
“tarea especial” diferente en ca¬ 
da fase, —por ejemplo, en las 
calles de la ciudad, de la prime¬ 
ra fase, tienes que encontrar un 
paquete y echarlo a un buzón de 
correos— y la segunda en mejo¬ 
rar tus puntos haciendo pirue¬ 
tas; cuanto más arriesgado el 
ejércicio más sube tu puntuación 
final. 

Si quieres mejorar tu equipo 
de competición puedes dedicar¬ 
te a recoger las monedas que hay 
repartidas por el suelo y que te 
permitirán comprar ciertos artí¬ 
culos como rodilleras, cascos o 
mejores ruedas en la tienda de 
deportes. 

Un juego superdivertido 

«Skidz» es, sin lugar a dudas, 
un gran programa. Lo que des¬ 
taca sobre todo es su gran juga- 
biltdad. Si además le añadimos 
que los gráficos son de una ex¬ 
traordinaria calidad y que el 
scroll es uno de los mejores que 
hemos visto tenemos como re¬ 
sultado un fantástico arcade. Si 
le podemos achacar algún defec¬ 
to es quizá que resulte un poco 
lento en algunas ocasiones, pe¬ 
ro esto no pasa de ser un peque¬ 
ño problema en un juego reple¬ 
to de buenas cualidades. 

Si quieres convertir tu Amiga 
casi en una máquina arcade 
prueba «Skidz», la nueva fór¬ 
mula de Gremlin. ■ 

J.G.V, 
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BUBBLE+ 
■ INFOGRAMES V. Comentada: ATARIST 

Disponible: AMSTRAD, ATARI ST, AMIGA, PC 

aupóte * 

Nuestro protagonista desplaza la 
burbuja con ayuda de sus sorpren¬ 
dentes soplidos. 

Integrantes ha conseguido un juego divertido con sólo 
dos elementos: un fantasma y una burbuja. 

El control desde el ratón permite una gran movilidad del 
fantasma que se desplaza velozmente. 

B harías un juego 
M en el que los únicos 

^«protagonistas fueran 
un fantasma y una pompa de 
jabón?; a simple vista parece 
complicado con sólo este par 
de curiosos personajes. Sin em¬ 
bargo, en el país vecino existe 
una compañía que parece ca¬ 
paz de realizar un arcade inclu¬ 
so con tan original y elemental 
argumento. Su nombre es Info- 
grames. Y el resultado final es 
muy divertido. 

El protagonista de tan parti¬ 
cular aventura es un pequeño 
fantasma encerrado en una vie¬ 
ja y tétrica mansión abandona¬ 
da. Junto a él, una pompa de 
jabón que nuestro amigo tiene 
que dirigir a través de las habi¬ 
taciones evitando que toque 
cualquier objeto. El más míni¬ 
mo roce con las paredes o con 
los innumerables cachivaches 
que inundan cualquier casa vie¬ 
ja, provoca la desaparición de 
la burbuja y la consiguiente 
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Para avanzar es preciso manipular 
los objetos de la pantalla. 
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La opción de entrenamiento es tan 
larga que es posible completar el- 
juego desde ella. 

pérdida de una de las cinco vi¬ 
das de las que disponemos pa¬ 
ra cumplir nuestro objetivo. Os 
preguntaréis cómo este simpá¬ 
tico espectro dirige su pompa, 
pues bien, la respuesta es; so¬ 
plando. Cuando pulséis la teda 
correspondiente veréis como el 
protagonista hincha los carrillos 
y sopla con fuerza. Si le obliga¬ 
mos a hacer un esfuerzo exce¬ 
sivo se pondrá colorado y ja¬ 
deará durante unos pocos se¬ 
gundos hasta que recupere las 
energías perdidas. 

El fantasma se controla con 
el ratón lo que le permite una 
total movilidad por la pantalla, 
además, como buen espectro, 
es capaz de atravesar las pare¬ 
des sin que nada le dañe. Sin 
embargo, sí podemos manipu¬ 
lar ciertos objetos que encon¬ 
traremos en nuestro camino y 
que impedirán el paso de la 
burbuja. Las velas encendidas 
son capaces de hacer explotar 
a nuestra pompa a distancia, 
así que lo primero que tenemos 
que hacer es apagarlas con un 
soplido, los ventiladores tienen 
más potencia que los pulmones 
espectrales y por lo tanto, ten¬ 
dremos que buscar, entre el 
resto de los cacharros que hay 
en cada pantalla, cuál es el que 
nos permite cortar el tremendo 
chorro de aire que amenaza 
con acabar con nuestra prote¬ 
gida; en algunos casos será una 
vieja gramola, en otros una cu¬ 
riosa palanca y así en todas las 
habitaciones. Recuerda que 
siempre hay un objeto que apa¬ 
ga el ventilador, así que nues¬ 
tro consejo es que pruebes con 
todos hasta encontrar el ade¬ 
cuado. 

Otros peligrosos obstáculos 
que hallaremos serán pinchos, 
bolas de espinos, valias metáli¬ 
cas y todo lo que se os ocurra 

que puede hacer que explote 
un objeto tan delicado como 
una pompa de jabón. 

Por último, recordaros que 
tenemos un tiempo límite pa¬ 
ra ir de un extremo a otro de 
la sala. Hay una barra de pun¬ 
tos extra que va disminuyendo 
según transcurren los segun¬ 
dos, cuando llega al final si no 
hemos salido de la pantalla per¬ 
deremos toda posibilidad de 
aumentar nuestra puntuación. 

En el aspecto técnico pode¬ 
mos comentar que los gráficos 
son de gran tamaño y el fan¬ 
tasma está perfectamente ani¬ 
mado, también la burbuja flo¬ 
ta como si fuera de verdad, in¬ 
cluso tiene su propia inercia. El 
resto de los objetos también es¬ 
tán correctamente representa¬ 
dos. El juego resulta muy entre¬ 
tenido en su desarrollo, su difi¬ 
cultad no es excesiva aunque 
algunas pantallas son bastante 
complicadas. 

Sin embargo, nadie es per¬ 
fecto, y el programa incluye 
una opción de práctica que nos 
permite incluso llegar al final 
sin haberío jugado. A nuestro 
entender el entrenamiento no 
debería cubrir hasta la última 
pantalla. Esta es una caracterís¬ 
tica que hace perder muchos 
puntos a un juego que podría 
haber sido excepcional y que se 
queda en simplemente entrete¬ 
nido. De todos modos «Bubble 
+ » es una propuesta original y 
divertida, que te hará pasar un 
rato agradable cuando quieras 
un programa diferente, ■ 

J.G.V. 
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Vocación de mercader 

PIRATES 
MICROPROSE V. Comentada: AMIGA 

Disponible: AMSTRAD, COMMODORE, A TARI ST, AMIGA, 
PC 

Resulta extraño, en cierto modo, la escasez de 
juegos existentes en el mercado que se basan 
en corsarios. A prior!, se trata de un tema 
clásicamente asociado con la aventura, por lo 
que no debería haber problemas en conseguir 
un juego de argumento llamativo. Microprose 
ha cogido el tema y ha obtenido de él un juego 
de estrategia, su especialidad. 

Efectivamente, el califica¬ 
tivo que acompaña al tí¬ 
tulo de la caja no es 

aventura, sino simulador. Esta¬ 
mos ante un simulador de cor¬ 
sarios por extraña que parezca 
la clasificación. 

Si hay algo que no se le pue¬ 
de negar a Microprose es la gran 
seriedad y documentación con 
que realiza cada uno de sus tra¬ 
bajos: cada detalle suele estar 
cuidado al máximo. «Pirales», 
el juego que comentamos en es¬ 
tas líneas, no va a ser una excep¬ 
ción. Para que os hagáis una 
idea, aunque yo personalmente 
soy incapaz de diferenciar una 
pinaza de un balandro salvo por 
la velocidad, al leer el manual he 
descubierto que son barcos to¬ 
talmente distintos; lo mismo 
ocurre con un “cargo fiuyt”o 
una barcaza, por poner un ejem¬ 
plo. «Pirates» es pues un juego 
muy cuidado y con una gran 
ambientación. Pero.... 

El juego 

Como podéis imaginar, asu¬ 
miremos el papel de corsarios en 
pleno mar Caribe. Ante noso¬ 
tros tenemos un prometedor 
destino que pasa por comerciar, 
atacar, conquistar, buscar teso¬ 
ros, rescatar damiselas...todo 
para conseguir un retiro feliz, 
con mucho dinero, títulos hono¬ 
ríficos, algunas tierras y, por 
qué no, una bonita esposa. 

Este es el objetivo del juego: 
vagar con nuestros barcos y tri¬ 
pulación en pos del preciado 
oro. Y el ambiente invita a ello; 
estamos en la época dorada de 
nuestro imperio, el imperio es¬ 
pañol. Hay barcos portando in¬ 

mensas cantidades de oro y 
otros bienes. Francia, Inglate¬ 
rra, Holanda y España preten¬ 
den dominar el comercio y el te¬ 
rritorio. Más bien, los tres pri¬ 
meros, pues España es la dueña 
legal de la zona. 

De todos es sabido que los in¬ 
gleses juegan sucio, y siempre lo 
han hecho en los conflictos con 
nuestro país. Así que se dedica¬ 
ron a permitir a todo pirata o 
corsario que atacara impune¬ 
mente nuestros barcos, dando 
luego ligeras justificaciones a los 
españoles. Francia y Holanda 
tampoco se quedaron atrás en 
este empeño, por supuesto. 

Así, podremos asumir el pa¬ 
pel de corsario inglés, francés, 
holandés o de renegado español. 
También podremos escoger la 
época de nuestras aventuras, así 
como el nivel de dificultad del 
juego (desde aprendiz de pirata 
a espadachín). En función de es¬ 
tos tres factores, el escenario ac¬ 
tuará de distintas formas. Por 
ejemplo, en la época del Impe¬ 
rio de Plata todos los delincuen¬ 
tes lo tienen chungo; el renega¬ 
do español siempre es más odia¬ 
do que el “honrado” corsario 
inglés.... 

Aparte de esto, también po¬ 
dremos optar por llevar a cabo 
alguna de las expediciones fa¬ 
mosas propuestas, cuya dificul¬ 
tad es variable de unas a otras. 
Toda la aventura se desenvuel¬ 
ve en el mar Caribe, sus islas y 
sus costas. Hay distintos tipos 
de barcos por allí navegando, 
colonias de diversas nacionali¬ 
dades, gobernadores, comer¬ 
ciantes y, por supuesto, otros pi¬ 
ratas sin escrúpulos. 

Podremos conquistar ciuda¬ 

Las posibles variaciones son múltiples; desde escoger la 
nacionalidad, a la época pasando por el nivel de dificultad. 

El programa plantea algunas expediciones, pero permi¬ 
te también iniciar otras diferentes. 

Podremos conquistar las ciudades con una estrategia 
adecuada asi como comerciar en ellas. 

Los gráficos, bien realizados, contribuyen a ambientar 
un juego en el que se han cuidado mucho los detalles. 

des (con la adecuada estrategia), 
abordar otros barcos, batirnos 
en duelo con enemigos, encon¬ 
trar tesoros, visitar taber¬ 
nas...cantidad de acciones. In¬ 
cluso podremos orientarnos y si¬ 
tuarnos con el uso de un sofisti¬ 
cado astrolabio. 

Nuestra opinión _ 

El juego tiene una presenta¬ 
ción excelente, con una ambien- 
tación deliciosa. Se nota que to¬ 
dos los detalles están cuidados 
al máximo. 

Los gráficos están bien realí- 

msEJosynms 
■ No hagas burradas: al principio tendrás una modesta 
tripulación y no conviene que empieces atacando ciu¬ 
dades. Es mejor que vagues un poco por entre las islas 
al encuentro de algunos barcos: te recomiendo que ata¬ 
ques sólo los "sloop" (balandros), barcazas y "cargo 
fluyts". Las pinazas son demasiado rápidas y los otros 
barcos te destrozarán en menos que canta un gallo. 

■ De los barcos que abordes es conveniente que man¬ 
tengas los balandros. Las barcazas y cargueros vacíalos 
en tus bodegas y mantenlos en tu poder si estás a pun¬ 
to de Regara una ciudad donde venderlos. Ten en cuen¬ 
ta que son muy lentos y retrasarán tu avance. Otro bar¬ 
co también fácil de abordar es el mercante. 

■ En las ciudades visita al gobernador; te dará informa¬ 
ción sobre los países con los que está combatiendo. Ade¬ 
más, si destruyes ciudades o buques enemigos te con¬ 
cederá títulos nobiliarios y tierras, así como noticias im¬ 
portantes. 

■ En las tabernas encontrarás más noticias de interés. 
Contrata tripulación sólo cuando la necesites. No com¬ 
pres información a los tipos que te la ofrezcan. Adquie¬ 
re todos los mapas y dirígete a por el tesoro. 

■ No vendas por sistema: busca las ciudades en las que 
tu mercancía sea más valorada, que serán aquellas que 
estén prosperando. La excepción son tos barcos, con los 
que más vale que no remolonées. El bien más impor¬ 
tante es la comida, de la que debes procurar ir siempre 
bien pertrechado, pues de otra forma tus marineros se 
amotinarán. 

zados, si bien tiene escaso méri¬ 
to ya que en la mayoría de los 
casos son estáticos. El movi¬ 
miento está bien realizado y si¬ 
mulado (digo esto porque la ve¬ 
locidad del barco depende de sus 
velas, ciase, viento...), pero tam¬ 
poco para lanzar sombreros a¡ 
aire. 

Buen sonido con variadas me¬ 
lodías que podremos escoger 
desde el menú principal. Exce¬ 
lentes efectos sonoros, en parti¬ 
cular de presentación. 

«Pirates», en otro orden de 
cosas, aporta poca originalidad 
en cuanto a desarrollo, no así en 
cuanto al tema. Donde más pun¬ 
túa es quizás en la línea estraté¬ 
gica y de simulación. Sin embar¬ 
go, resulta poco adictivo. Las 
secuencias son repetitivas: siem¬ 
pre que asaltes un barco debe¬ 
rás batirte en duelo con su capi¬ 
tán, —duelo carente por com¬ 
pleto de componente arcade—, 
pues los movimientos de esgri¬ 
ma son bastante lentos y nues¬ 
tro objetivo es siempre surcar el 
mar sin mayores objetivos que 
hacerse rico. 

Supongo, que con lo dicho 
habréis sacado vuestras conclu¬ 
siones. Es un juego muy bien 
cuidado, con excelentes gráficos 
y sonido, pero con un desarro¬ 
llo algo reiterativo. Por supues¬ 
to, los aficionados a la estrate¬ 
gia, tanto naval como terrestre, 
tienen por delante, varias sema¬ 
nas de entretenimiento. ■ 

F.H. 

Adicción: 

Gráficos: 

Originalidad: 
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La torre doble de 14 objetivos, 
con un cuerpo base de 12 puntos, 
permite obtenidos cuernos 6 aí 36 

¿ptos. Con los 
?deo- 

n£^- 
tras qTP 
dispon i 1,1 
mano, se oT 
pos desde 3 al 

Las matrices se fabrican en cuatro 
cuerpos base. Pero, ¿por qué es ne¬ 
cesario disponer de matrices en va¬ 
rios cuerpos base cuando uno solo, 
el 12, es suficiente para obtener to¬ 
da la serie de cuerpos ordinaria¬ 
mente empleados, desde el 6 al 48? 
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Lajra del guerrero 
Solo ante el peligro 

CHARIOTS 
OFWRATH VENDEnA 

■ SYSTEM 3 ■ V. Comentada: SPECTRUM 

■ IMPRESSIONS V. Comentada: AMIGA ■ Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, C64, En preparación: ATAR! ST, AMIGA 

I Disponible: ATARI ST, AMIGA 

Desde luego, cómo son las 
mujeres; estás enamora¬ 
do de ellas, dispuesto a 

casi todo, incluso al matrimo¬ 
nio y cuando llega ei momen¬ 
to van y se dejan capturar por 
cualquier desalmado de tres al 
cuarto. ¡A ver cuando los se¬ 
cuestrados somos nosotros! 
Mientras esperamos ese día 
aquí tenemos nuestra dosis 
mensual de rapto. 

«Chariots of Wrath» es un ar- 
cade compuesto por varios ti¬ 
pos diferentes de juegos. La 
historia es la de siempre; chico 
malo rapta a la novia del chico 
bueno, éste se indigna y corre 
raudo y veloz a rescatarla. Pa¬ 
ra conseguirlo tendrá que en¬ 
frentarse a todo un ejército de 
seres de múltiples formas, que 
intentarán impedírselo. 

Toda esta presentación es la 
que los señores de Impressions 
se han inventado para crear un 
programa en el que lo único 
que tenemos que hacer es ma¬ 
tar a todo bicho viviente que se 
ponga a tiro de nuestras armas. 
El juego tiene una serie de cu¬ 
riosas características que hay 
que destacar. En primer lugar 
tiene varias partes diferencia¬ 

das y dependiendo de la zona 
a la que hayamos llegado, en 
el largo camino hasta la forta¬ 
leza donde está escondido 
nuestro amor, tendremos o 
bien que pelear en un laberin¬ 
to en tres dimensiones, macha¬ 
car ladrillos en el más puro es¬ 
tilo «Arkanoid» o incluso, ma¬ 
sacrar marcianos en un clón del 
«Xenón II». 

La verdad es que toda esta 
variedad de escenarios convier¬ 
ten a este programa en un con¬ 
glomerado no demasiado reco¬ 
mendable. Ninguna de las tres 
partes, que se repiten varias ve¬ 
ces cambiando sólo los enemi¬ 
gos, destaca por separado, ni 
por buena ni por mala. Son 
simplemente un trío de juegos 
distintos que bien podrían ha¬ 
ber sido realizados por diferen¬ 
tes programadores. 

En resumidas cuentas pode¬ 
mos decir que este «Carros de 
la Ira» no consigue ser dema¬ 
siado 'Iracundo" y se queda en 
un término medio. Quizás hu¬ 
biera sido mejor haber dejado 
cada parte por separado y ha¬ 
biéndolas cuidado un poco 
más habrían sido tres buenos 
programas. 

De todos modos, no todo 
son aspectos negativos en es¬ 
te juego, por ejemplo, y en su 
favor, podemos decir que los 
gráficos son bastante buenos y 
el movimiento, aunque algo 
lento en la fase de matamarcia- 
nos, es estupendo en su imita¬ 
ción del «Arkanoid». Si habla¬ 
mos de adicción diremos que e! 
programa es demasiado fácil 
por una sencilla razón: para 
avanzar en él sólo hay que pa¬ 
sar una fase de cada uno de los 
tres arcades, con lo que esta¬ 
mos más tiempo cargando del 
disco que practicando nuestras 
habilidades con el joystick. 

Así que ya sabéis, tironcillo 
de orejas y tarjeta amarilla pa¬ 
ra los programadores de «Cha¬ 
riots of Wrath». ■ 

J.G.V. 
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La originalidad brilla por su ausen¬ 
cia en esta nueva edición del clási¬ 
co «Arkanoid». 

La dificultad es mínima y esto im¬ 
plica una considerable pérdida del 
interés general sobre los juegos. 

Después del gran nivel 
de calidad y el 
considerable éxito 
obtenido por dos 
de sus últimas 
producciones, 
«Tusker» y «The Last 
Ninja 2», System 3 
vuelve a la carga con 
«Vendetta», un juego 
que aunque en su " 
argumento resulte 
bastante diferente 
a los dos títulos 
mencionados, 
en el fondo mantiene 
los mismos 
planteamientos que 
hicieron que estos 
calaran hondo 
en la mayoría 
de los usuarios. 

D__ 
forma en la que el 
programa se desarro¬ 

lla resulta francamente semejan¬ 
te, de hecho, mantiene la estruc¬ 
tura de video-aventura con pe¬ 
queños elementos arcade. 

El programa tiene como pro¬ 
tagonista a un experimentado 
soldado ahora fuera de servicio 
que, por una serie de oscuras cir¬ 
cunstancias que no vienen al ca¬ 
so, ha caído en desgracia ante la 
policía, el gobierno y en general 
la mayor parte de la opinión pú¬ 
blica. Tan sólo dos personas le 
quedaban a nuestro héroe a su 
lado: su hermano, un prestigio¬ 
so profesor al servicio del Minis¬ 
terio de Defensa, y la hija de és¬ 
te, su adorable sobrina. 

Sin embargo, lo peor ha ocu¬ 
rrido: la fórmula secreta en la 
que su hermano estaba traba¬ 
jando acabó por atraer la aten¬ 
ción de un peligroso grupo te¬ 
rrorista, que en su intento de 
apoderarse de ella ha secuestra¬ 
do al profesor y a su hija. Para 
colmo de desgracias la oscura 
mano que tramó la caída en des¬ 

gracia de nuestro protagonista 
ha urdido, de nuevo, un ma¬ 
quiavélico plan gracias al cual 
todas las sospechas han ido a re¬ 
caer sobre él... La situación no 
puede ser peor: su hermano y su 
sobrina en manos de una peli¬ 
grosa banda terrorista, y la mi¬ 
tad de la policía de este país pi¬ 
sándole los talones. Si no con¬ 
sigue rescatarlos y hacerse con 
las suficientes pruebas como pa¬ 
ra demostrar su inocencia no só¬ 
lo habrá perdido a las únicas 
personas a las que quería en es¬ 

ta vida, sino que también la su¬ 
ya propia estará en un peligro 
más que evidente. 

El juego_ 

Y aquí es precisamente don¬ 
de comienza nuestra misión, ya 
que vamos a tener que ser noso¬ 
tros los que descubramos todas 
las acciones a realizar para resol¬ 
ver la complicada situación en la 
que nos hallamos. Al empezar el 
juego vamos equipados única¬ 
mente con un puñal, y además 

CONSEJOSyTmOS 
m La mayoría de los objetos no se observan a simple vis¬ 
ta, e incluso algunos se encuentran escondidos detrás 
de los muebles o dentro de cajones, por lo que es im¬ 
prescindible que registréis todos y cada uno de los rin¬ 
cones de cada habitación que visitéis. 

■ Los enemigos sólo nos disparan cuando se encuentran 
a cierta distancia de nosotros; por ello cuando aparez¬ 
can acércate rápidamente a ellos y elimínalos sin con¬ 
templaciones. 
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Nuestra habilidad para descubrir la ubicación y utilidad 
de cada objeto es la clave del éxito en la aventura. 

En tomo a un completo argumento gira una videoaven¬ 
tura repleta de buen hacer por los cuatro costados. 

La acción se desarrolla en unos escenarios tridimensio¬ 

nales que representan la base en la que se encuentran 
los rehenes. 
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En ei juego se combinan fases plenamente arcadas con 
otras en las que predomina la videoaventura. 

de esto sólo vamos a contar con 
nuestras manos y nuestra inteli¬ 
gencia para salir adelante. Afor¬ 
tunadamente estas herramientas 
bien utilizadas pronto pueden 
dar buenos frutos... Si observa¬ 
mos detenidamente cada una de 
las pantallas que encontramos, 
descubriremos en ellas una bue¬ 
na cantidad de objetos que po¬ 
demos recoger y utilizar, como 
tenazas, libros de seguridad, dis- 
kettes o cintas de vídeo. Nues¬ 
tro objetivo no sólo consiste en 
averiguar e! lugar exacto en que 
se encuentran escondidos, sino 
también descubrir su correcta 
utilización. 

La primera fase de la aventu¬ 
ra se desarrolla en unos escena¬ 
rios configurados en forma tri¬ 
dimensional (de una forma muy 
semejante a los de «Tusker», de 
forma tal que no sólo podemos 
movernos hacia uno y otro lado 
de la pantalla, sino que también 
podemos subir y bajar, acercán¬ 
donos y alejándonos de los ob¬ 
jetos que en ella se hallen) y que 
representan una base secreta 
perteneciente a la infraestructu¬ 
ra dei grupo terrorista y en la 
que encontraremos, además de 
una buena cantidad de enemi¬ 
gos, los primeros objetos y con 
ellos los primeros problemas ló¬ 
gicos a resolver. Como segura¬ 
mente a estas alturas os encon¬ 
traréis algo despistados os dare¬ 
mos algunas pistas: por ejem¬ 
plo, si encontráis un diskette, 
parece bastante obvio que éste 
puede ser utilizado en alguna 

terminal de ordenador. Es tam¬ 
bién importante hacer mención 
a que en una de las pantallas 
aparece un flamante y lujososo 
Ferrari F40 que puede pasar a 
ser nuestro si acertamos con la 
manera de ponerlo en funciona¬ 
miento... quizás unas llaves po¬ 
drían resultar de ayuda ¿no?. 

Básicamente la forma de 
completar este primer nivel con¬ 
siste en recoger los objetos que 
en ella se hayan se repartidos, 
utilizarlos y dirigirnos hacia el 
coche y ponerlo en marcha pa¬ 
ra pasar a la segunda fase. 

Ésta, totalmente diferente a la 
anterior, nos sitúa a los mandos 
de nuestro espectacular coche 
dentro de una fase de juego que 
en aspecto nos recuerda mucho 
a títulos como «Chase H.Q.» u 
«Overlander». Desgraciadamen¬ 
te esta fase es muy floja en su 
desarrollo, y prácticamente 
nuestro único objetivo consiste 
en recorrer por completo la cor¬ 
ta distancia que nos separa de la 
tercera fase. 

Cumplido este breve e insul¬ 
so trámite tendremos que hacer 
frente a una fase similar a la pri¬ 
mera, si bien, lógicamente los 
decorados son diferentes, de la 
misma forma que también lo 
son las acciones a realizar. Eso 
sí, como nos parecería facilita¬ 
ros demasiado las cosas, por el 
momento no os vamos a dar 
más pistas, dejando que seáis 
vosotros los que intentéis descu¬ 
brir los secretos y peligros que 
incluye. 

Nuestra opinión_ 

El juego está enmarcado en la 
línea de «Tusker» y de «The 
Last Ninja 2», quizás más del 
primero que del segundo. Ello 
equivale a decir que su nivel de 
calidad es muy alto, y en efecto 
asi lo demuestran tanto sus grá¬ 
ficos y movimientos como la 
complejidad de su argumento y 
su desarrollo. 

Por fortuna esta complejidad 
no es, sin embargo, aplicable al 
manejo del programa, pues con 
un número muy reducido de te¬ 
clas controlamos tanto nuestro 
personaje como la ventana en la 
que aparecen reflejados los ob¬ 
jetos recogidos y aquél que ten¬ 
gamos seleccionado en cada mo¬ 
mento. Esto añadido a que el 
propio grado de dificultad del 
programa (en lo referente a la 
intensidad con que nos atacan 
los enemigos no en cuanto a los 
problemas que debemos desen¬ 
trañar) no es muy elevado, ha¬ 
ce que «engancharse» con el jue¬ 
go sea tremendamente sencillo. 

«Vendetta» es, en definitiva, 
un programa excelente y un nue¬ 
vo e indiscutible acierto de 
System 3 que os recomendamos 
sinceramente. ■ 

J.E.B. 

Un programa original 

STARTRASH 
■ RAINBOW ARTS V. Comentada: C64 

■ Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, C64 

Startrash Vil es el planeta 
basurero del universo, las 
montañas de detritus re¬ 

procesados se elevan hasta las 
nubes. Un lugar nada agrada¬ 
ble porque además está infes¬ 
tado de mutantes deformes. 
Allí transcurre el más reciente 
programa que la compañía 
Rainbow Arts trae a nuestros 
ordenadores, 

«Estuve más de cinco años 
preparando las oposiciones pa¬ 
ra ingresar en el cuerpo de fun¬ 
cionarios galácticos, ahora, en 
e! siglo XXV! las cosas no son 
tan fáciles como antes y se ne¬ 
cesita una larga formación pa¬ 
ra poder cumplir con este tra¬ 
bajo. Durante varios años he 
tenido a mi cargo los más im¬ 
portantes documentos del go¬ 
bierno interespacial. Un día, en 
un momento de distracción 
arrojé unos papeles a la basu¬ 
ra. Cuando, poco tiempo des¬ 
pués, mi jefe me pregunto por 
los informes económicos me di 
cuenta de que había cometido 
un error: había tirado unos es¬ 
tudios de los que dependía el 
futuro del Imperio Galáctico, 
Corrí al procesador de desper¬ 
dicios, pero mis documentos ya 
habían sido enviados al plane¬ 
ta basurero». 

Si tenemos que elegir una 
palabra para definir este juego, 
escogeríamos el término origi¬ 
nal. El personaje que controla¬ 
mos por una pantalla compues¬ 
ta de montañas, construidas de 
forma laberíntica a base de cu¬ 
bos de colores, es una pelota, 
llamada Neuroball, que dirigi¬ 
mos en las ocho posibles direc¬ 
ciones del joystick. Para recoger 
nuestros papeles no tenemos 
más que pasar por encima de 
ellos. Claro que no todos están 
en la primera montaña de ba¬ 
sura sino que habrá que ir 
avanzando, poco a poco, para 
recuperarlos. Hay una serie de 
seres que viven entre los des¬ 
perdicios, la mayoría nos harán 
perder una vida al más mínimo 
contacto y otros, como los pe¬ 
ces, nos arrebatarán los objetos 
que hayamos recogido. Tam¬ 
bién hay unos cubos transpa¬ 
rentes que se utilizan como te¬ 
letransportadores entre varias 
zonas del laberinto. 

El juego está bastante bien 
realizado, con un scroll bueno 
y unos gráficos simples pero 
atractivos. El movimiento ha st- 

El juego está bien realizado, con un 
buen scroll y gráficos atractivos. 

La escasez de enemigos al principio 
hace disminuir la adicción. 

Nuestro objetivo es localizar en el 
centro de desperdicios unos pape¬ 
les vitales para el imperio. 

do muy cuidado y es estupen¬ 
do, sin embargo, «Startrash» 
carece de un ingrediente esen¬ 
cial: adicción. 

El elevado número de vidas 
de que disponemos y la casi to¬ 
tal ausencia de enemigos con¬ 
vierten al juego en bastante 
aburrido, por lo menos, en los 
primeros niveles. 

En resumen, un programa 
concebido de una forma origi¬ 
nal pero en el que se nota la 
ausencia de ese toque que le 
convertiría en bastante más in¬ 
teresante. Esperemos que, Olli 
y Jórg, los programadores det 
juego, tengan un mayor acier¬ 
to en su próxima creación y po¬ 
damos descubrirnos ante su 
trabajo. ■ 

J.G.V. 
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PUNTO I 

El temible planeta X 

ESCAPE 
FROMTHE PLANET 0F TK 
ROBOT MONSTERS 
■ DOMARK ■ V. Comentada; AMSTRAD 

■ Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, ATARl ST, AMIGA 

¿Puede un ordenador volverse loco? 
En el siglo XXVI esta posibilidad 
se ha transformado en realidad. 
Domark, la compañía inglesa 
especializada en conversiones, trae 
a nuestros monitores el desafío 
de un planeta ocupado por robots 
asesinos contra dos valientes 
policías espaciales. § 

i 
5 
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Comenzamos la aventura equipados con un láser y al¬ 
gunas bombas de mano, pero es posible conseguir nuevo 
armamento durante la partida. Olvidaros de princesas 

o novias, esta vez es 
un miembro del sexo 

masculino quien ha sido rapta¬ 
do ¿Quién habrá sido capaz de 
secuestrar al cerebro más valio¬ 
so del año 2560? La respuesta la 
conocieron enseguida en la cen¬ 
tra! de policía espacial: el orde¬ 
nador central del planeta X, 
donde se fabrican todos los ro¬ 
bots de la galaxia, se ha conver¬ 
tido en un psicópata. No sólo re¬ 
tiene al profesor Sarah Belíum 
sino que se ha llevado a un mon¬ 
tón de rehenes que estaban jun¬ 
to al científico y planea conver¬ 
tirlos en androides-zombies pa¬ 
ra enviarlos a otros planetas y 
conquistar, poco a poco, todo el 
universo. 

Menos mal que la ley nunca 
descansa y el caso les ha sido en¬ 
cargado a los dos mejores 
espacio-policías del cuerpo: Ja- 
ke y Duke. Nadie duda que den¬ 
tro de poco el caso del ordena¬ 
dor del planeta X habrá pasado 
a la historia. Claro que si pudie¬ 
ran ver el berenjenal en el que 
se van a meter nuestros dos ami¬ 
gos los ciudadanos de la galaxia 
no dormirían tan tranquilos. Sin 
embargo, con tu ayuda la tarea 
les resultará mucho más fácil. 
Vamos allá. 

Un mundo metálico y 
dos policías 

«Escape from the planet of 
the robot monsters» es un nom¬ 
bre muy largo para un progra¬ 
ma que ha sido concebido para 
darle gusto al gatillo o al dispa¬ 
rador del joystick. En esta oca¬ 
sión vamos a manejar a uno o 
dos personajes, ya que pueden 
participar un par de jugadores 
a la vez, por un paisaje metáli¬ 
co en tres dimensiones invadido 

de máquinas asesinas. Nuestra 
misión va a ser rescatar al des¬ 
pistado profesor. Cada tres ni¬ 
veles nos encontraremos frente 
a un super villano al que tendre¬ 
mos que eliminar para poder se¬ 
guir avanzando. 

Comenzamos la aventura só¬ 
lo con un láser y unas pocas 
bombas de mano, pero dispa¬ 
rando a los armarios que hay re¬ 
partidos por el planeta y reco¬ 
giendo las células de energía que 
algunos robots dejan caer po- 

■ La rapidez con la que te mueves es esencial, cuanto 
más tardes en tomar una decisión mayor número de ro¬ 
bots te rodearán para intentar hacerte fosfatína. 

■ No dejes sin recoger ninguna de las unidades de ener¬ 
gía extra que te encuentres por el camino. 

Algunos enemigos necesitan más de un disparo para 
convertirse en chatarra, aprende a identificarles y alé¬ 
jate de los más complicados de matar. 

■ Los guardianes que aparecen cada tres fases, normal¬ 
mente hacen siempre el mismo recorrido, intenta apren¬ 
derlo y no tendrás problema en avanzar unos cuantos 
niveles. Luego las cosas se complican... 
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Las similitudes con la máquina original son muchas por 
lo que nos encontramos frente a una gran conversión. 

La versión Atari es algo más rápida y ello implica mayor 
dificultad, pero aún así no se pierde adicción. 

Dos jugadores podrán colaborar para enfrentarse en 
equipo a todo un ejército de máquinas asesinas. 

Además de encontrar al profesor es preciso recuperar a 
los rehenes que serán teletransportados a nuestra nave. 

dremos aumentar la potencia o 
cambiar el arma por otra más 
devastadora. También hallare¬ 
mos energía extra. 

Para rescatar a los rehenes no 
tenemos más que tocarlos y ac¬ 
to seguido serán teletransporta¬ 
dos hasta nuestra nave situada 
en órbita sobre el planeta. No 
hace falta liberarlos a todos pa¬ 
ra pasar de nivel pero la puntua¬ 
ción no será tan alta como si lo 
conseguimos. 

ATAR1 ST 

Poco varía esta versión 
de ia de Amstrad. Algo 
más de detalle en ¡os grá¬ 
ficos y alguna variación 
en la música. La adicción 
también es muy elevada 
y aunque, debido a la 
mayor rapidez del orde¬ 
nador, el juego no es tan 
fácil, resulta un programa 
altamente recomenda¬ 
ble, En resumidas cuen¬ 
tas, casi tan bueno como 
la máquina original. 

Acción a tope_ 

Una gran conversión la que 
han conseguido los programa- 
dores de Domark, Este juego 
destila calidad por los cuatro 
costados. Los gráficos son pe¬ 
queños pero con un colorido 
asombroso, el movimiento y el 
scrolí son ambos muy suaves y 
la acción es trepidante. Además 
el juego cuenta con la virtud de 
no resultar muy difícil, por lo 
que es posible pasarse mucho 
tiempo jugando antes de perder 
todas las vidas disponibles. Se¬ 
guramente cuando te maten vol¬ 
verás a empezar para intentar 
llegar un poquito más allá. 

En conclusión, un gran pro¬ 
grama. Ojala todas las conver¬ 
siones que se realizan fueran tan 
sólo la mitad de buenas que és¬ 
ta. Aplauso general para Do¬ 
mark. ■ 

J.G.V, 
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Basta cc 
de enpendido y ya esia toao lisio parp jtugar con e 
juego que sé incluye o con cualquier otro del 
extenso catálogo disponible. \ 

Así. de simple, sin teclas, sinlargas esperas, sin 
fallos y con 'una calidad de imagen y sonido que tp 
harán \creer que estás ante una"máquina deSalón 
Recreativo-por sólo 16í?00ptss. 

Porque coi la consola de videojuegos SE 2A 
tendrás en casa iaS mejores Maquinas Recreativas 
en una soia,\con lps Juegps más atrayentesájue 
puedas desdar. 

Porjaigo SEGA es el líder 
• j _ ■__ _ i 1 

mundial, desarrollando 
videojuegos'. 

Y no tie 
pararii 
1.990 

es po 

tas 

qué arruinarte. Les cartuchos 
A los encohtrarák desde- 



1 wnf pAaráofto ■lí'-fj 

mSkJcW 
hangcxj 
Cía»* 

Cé**' 
Rr'^ 

VISITA LOS SEGA CENTERS DÉ 

SAN SEBASTIAN: 
— 5ABA, Fuenterrabía, 14. 
SEVILLA: 
—V1DE0CLUB HENRY, Márquez de Pickman, 63. 
VALENCIA; 
— BAZAR JAPON, Dama de Elche, 9. 
~ EUGENIO SOLER, S. L, Nuevo Centro, Tienda Í3. 
VITORIA: 
— COMERCIAL CANARIAS, Esperanza, 1, 
VIZCAYA: 
BILBAO1 GUERRA S. MARTIN, c/ Rodríguez Artas, 10. 
ZARAGOZA: 

BURGOS: 
- LIBRERIAS HIJOS DE SANTIAGO RODRIGUEZ, Plaza José Antonio, 22. 
CANARIAS: 
LAS PALMAS: MAYA, Trrana, 15. 
TENERIFE: MAYA, Candelaria, 31. 
CATALUIíA: 
BAOALOHA: B1SCENTER, Sahaicf S^uí 1?. 
LERIDA: COMERCIAL MARQUÉS, Paz? Patena, 13. 
MANAES* ELECTRODOMESTICOS MARQUEZ, Muralla del Carme, 12 
TARRAGONA: A TOT TREN, Ccmpte de Rius, 2. 

CORDOBA: 
— BAZAR CARIBE, Avda. del Gran Capitán, 36. 
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GRANADA: — MICROFUTURA, Camino de las Torres, 116. 
- ELECTRODOMESTICOS SANCHEZ, S. A-, Obispo Hurtado, 5. 
LOGROÑO: 
- COMPUTER PAPEL SANTOS OCHOA, Doctores Castroviejo, 19. Y EN TODOS LOS CENTROS DE 

Distribuidor en España por acuerdo con VIRGIN MASTERTRONIC, S. A. Serrano, 240 - 28016 MADRID 

MADRID1 
— CQCONUT INFORMATICA, Juan Alvarez Mendizábal, 54. 
— MAIL SOFT, Santa M1 de la Cabeza, 1, 
— VELLOW SHOP, Caslnl'o de Aza, 24. 
MALAGA: 
— MEMORY, Alamos, 1. 
PAMPLONA; 
— ORDENADORES IGUZQU1ZA Cernió Comercial Avenida, San Ignacio, S. 



LA LLEGADA DEL VERANO 

Mkromanías 
Con la llegada del calor 

tas compañías de soft¬ 
ware se van de vacacio¬ 
nes y la mayor parte de 
tos lanzamientos son re¬ 
copilaciones de progra¬ 
mas que en su día alcan¬ 
zaron el estrellato. Lo úl¬ 
timo que ha llegado a 
nuestra redacción es 
«6000 Hits of Gold» de 
Amogolfón soft. Consis¬ 

te en un pack con los mejores 6000 programas que han apare¬ 
cido para nuestros ordenadores personales. El juego viene pre¬ 
sentado en 2312 cintas de cassette o en 729 diskettes; de tas 
dos formas nos ha sido enviado hasta aquí y nos tiene ence¬ 
rrados desde hace una semana porque no conseguimos supe¬ 
rar la montaña de programas que hay junto a la puerta de la 
editorial. Ya casi no tenemos provisiones así que es muy pro¬ 
bable que el próximo número no pueda salir a la venta debi¬ 
do a la muerte por inanición de los que hacemos esta revista. 
¡Help!. 

UN NUEVO PORTATIL 
SALE A LA VENTA 

• ana conocida firma españo- 
\Jta de hardware (no todo 
van a hacerlo los japoneses) ha 
anunciado la próxima salida ai 
mercado de un nuevo ordena¬ 
dor portátil. El «Comocorre GTi 
16 v.» alcanza la increíble ve¬ 
locidad de 12 nudos marinos 
a la hora y no consume na¬ 
da más que un par de li¬ 
tros de tintorro a los 
100. Con este nuevo 
avance los ejecutivos agresivos 
tendrán mucho más fácil el 
transporte de sus equipos en 
los desplazamientos por todo 
lo largo y ancho del globo te¬ 
rráqueo. En cuanto a las carac¬ 
terísticas técnicas de este apa¬ 
rato ninguna información ha si¬ 
do facilitada a la prensa pero 
parece ser, según rumores bien 
fundados, que el potente motor incorporado no deja apenas 
sitio a los chips y otros artilugios similares que llevan nues¬ 
tros ordenadores. 

Acababa de llegar a casa des¬ 
pués de un agotador día en 
la facultad. Sólo tenía ga¬ 

nas de sentarse frente a su orde¬ 
nador y ponerse a trabajar con él. 
Aunque hubiera decidido estudiar 
biología, su verdadera vocación 
era programar. Los últimos meses 
los había pasado intentando que 
su ordenador, —que él mismo 
construyó y al que ampliaba y 
mejoraba—, reaccionara correcta¬ 
mente a estímulos desconocidos 
para los que no lo había progra¬ 
mado; esto era, ciertamente, inte¬ 
ligencia artificial aunque a él no 
le gustase llamarlo así. Realmen¬ 
te lo estaba consiguiendo. 

Así que se sentó y> encendió el 
ordenador, A estas alturas éste 
aparte de su ya incalculable inte¬ 
ligencia práctica, tenía una increí¬ 
ble cultura, ya que podía acceder 
a toda la información de su me¬ 
moria y por supuesto a todos los 
apuntes de la univerdidad de bio¬ 
logía, demostrando un especial in¬ 
terés en los de genética celular. El 
ordenador era un experto en este 
tema, conocía en la teoría todo 
acerca de las células y la vida ani¬ 
mal, Sólo le fallaba la práctica. 
Fue por eso que al ser encendido 
esa tarde, tras un educado saludo, 
1c pidió que lo conectara a un mi¬ 
croscopio electrónico para poder 
ver por primera vez una célula. Es¬ 
ta idea le resultó tan estimulante, 
que no sólo hizo esto, sino que 
además conectó al ordenador una 
serie de brazos mecánicos para 
que pudiera trabajar con libertad 
en su laboratorio casero. 

A partir de ahí, el laboratorio 
se convirtió en una verdadera fac¬ 
toría, estaba constantemente acti¬ 
vo, dirigido por el ordenador que 

¡¡VIDA!! 
desde ese día no paró de trabajar. 
Esto a él no le molestaba; ni mu¬ 
cho menos, al principio le tenía 
fascinado. Poco a poco, fue ob¬ 
servando como el ordenador co¬ 
menzaba a ser menos abierto, no 
le comentaba sus progresos en el 
laboratorio, ni le contaba en qué 
estaba trabajando. 

Un día estando en casa, un año 
después de haber conectado el mi¬ 
croscopio al ordenador, oyó una 
voz que lo llamaba y se identifi¬ 
caba como el ordenador. La voz 
procedía de un altavoz que él no 
había construido. Al principio le 
sorprendió: «El ordenador lo ha 
construido»; pero luego, con una 
tranquilizadora sonrisa en sus la¬ 
bios, pensó: «Es normal, con la in¬ 
teligencia que tiene podría hacer 
cualquier cosa....»; su sonrisa de¬ 
sapareció instantáneamente: 
«¡Cualquier cosa!». En ese instan¬ 
te llegó ante e! monitor y en él apa¬ 
reció un mensaje tranquilizador. 
No ocurría nada, sólo quería char¬ 
lar con él. De pronto, nada pare¬ 
cía haber cambiado. Esc mismo 
día se dio cuenta de que la ince¬ 
sante actividad del laboratorio ha¬ 
bía cesado, como si el ordenador 
lo hubiera dejado, o quizás hubie¬ 
ra... acabado. 

Así pasaron unos días en los 
que conversaron amistosamente 
muchas veces, como antaño. Una 
tarde, en medio de la conversación 
salió el tema, bueno, mejor dicho, 
el ordenador lo sacó. Jamás le ha¬ 
bía presentado a nadie, por qué no 
traía un día a su novia para que 
la conociera. 

A las doce de la mañana del día 
siguiente llegó ella. Ambos fueron 
a la habitación donde estaba el 
monitor y se presentaron. Lleva¬ 
ban un rato charlando cuando el 
ordenador propuso ir al laborato¬ 
rio para ver sus trabajos. Así lo hi¬ 
cieron; una vez dentro se dispusie¬ 
ron a ver lo que el ordenador les 
enseñaría cuando, de repente, sin¬ 
tieron un leve pinchazo en el cos¬ 
tado, casi instantáneamente se les 
nubló la vista y cayeron al suelo 
inconscientes. 

Despertaron, estaban en el mis¬ 
mo sitio, él miró el reloj y había 
pasado una hora. Los dos estaban 
bien. El subió rápidamente al 
cuarto del ordenador para pregun¬ 
tarle qué había pasado; iba muy 
enfadado. Intentó hablarle una y 
otra vez pero éste no constestó. 
No había nada, donde antes ha¬ 
bía una prodigiosa inteligencia y 
un inmenso archivo de conoci¬ 
mientos no quedaba nada, todo se 
había borrado, estaba vacío. 

Habían pasado tres meses des¬ 
de aquel día en el que murió su or¬ 
denador. Ambos, él y ella, estaban 
bien. Seguían con sus vidas nor¬ 
males. Ella te dijo que tenía una 
noticia muy importante que darle. 

Seis meses más tarde ella esta¬ 
ba en la sala de partos del hospi¬ 
tal local. El médico estaba sacan¬ 
do el niño de su vientre en un par¬ 
to sin problemas, perfecto. AI fin 
el niño nació, su madre lo abrazó 
feliz cuando de pronto el bebé di¬ 
jo; «Estoy vivo...vivo!!!» 

Habían pasado nueve meses 
desde aquel triste día en el que mu¬ 
rió su ordenador. Estaban bien... 
los tres. 

Samuel Amaya Saavedra 
(Málaga) 

LA FIEBRE DE 
LOS JUEGOS 
EDUCATIVOS 

¿as conocidas compañías de 
software Sabadete Soft y 

Cubatilla and Cía. han firmado 
un acuerdo entre ellas que 

permite la distribución en nuestro país de una serie de pro¬ 
gramas educativos sobre un tema tan controvertido como el 
sexo. Con el asesoramiento de la conocida profesora Elena Ro¬ 
chóla los juegos consistirán en una serie de pruebas matemá¬ 
ticas y físicas que habrá que superar. A los superhombres que 
consigan llegar al final se les proporcionará un código, que 
convenientemente canjeado, nos permitirá pasar una veiada 
con cualquiera de las actrices o actores de moda que desee¬ 
mos. Para evitar que los "manitas"puedan manipular el pro¬ 
grama y averiguar el código éste lleva una protección que ha¬ 
ce que cuando se interfiera en el código máquina el ordena¬ 
dor explote, provocando así la eliminación inmediata del in¬ 
fractor. ¡Hackers no, gracias! 

e/ 'IbMOR de Ventura ¿xNieto 
Lamentable que ¡ 

la 
auténtica avalancha de programas 
de fútbol sólo nos haya demostra- | 
do una vez más que muchas com¬ 
pañías buscan más el oportunismo 
que la calidad en sus programas. 

Formidable ^ 
fin los programas educativos ha¬ 
yan ocupado el lugar que les co¬ 
rresponde en nuestro pais. 

L_ 
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■ Si queréis aportar vuestro granito de 
arena a esta sección, solamente tenéis 
que remitirnos vuestras historias, pre¬ 
guntas y además curiosidades a Microma¬ 
nía. Ctra. de Irún km. 12,400. 28049 Ma¬ 
drid, sin olvidar especificar en el sobre 
«Sección Micromanías». 

Ó&iA&MÉUi bajarán los precios 
wmOTviv' de| hardware en 

España para ponernos a nivel europeo? 

esperan para lanzar tas 
' anunciadas conversiones 

de los grandes programas de ultímate, 
como el Knight Lo re a 16 bits? 

¿Forqué no se convierte en 
una norma anun¬ 

ciar con la publicidad en qué ordenador 
están fotografiadas las pantallas? 

¿Como es que todavía hay tan 
pocos programas que 

aprovechen las ventajas del nuevo Ata¬ 
ri STE? 



1 
La otra pantalla 

* C#" es que aProvec^an cualquier cosa! En vista de la fama 
13 fantasmagórica de un famoso edificio situado en la Plaza 
le Cibeles de la capital de España, los creadores de un juego 

americano, cuyo nombre anterior no estamos autorizados a 
revelar, han decidido cambiar el título de su último lanzamien¬ 
to en nuestro país. «Linares Mansión» es la nueva denomina¬ 
ción de este programa que nos llevará a intentar descubrir 
quién es el fantasma que aterroriza a los vecinos de esta mis¬ 
teriosa casa. Quedan garantizados sudores fríos, temblores y 
sustos de los de infarto. La carátula de este emocionante jue¬ 
go ha sido conseguida, en exclusiva, por los redactores de es¬ 
ta revista con riesgo de su vida. Bromas aparte, lo cierto es 
rué no hemos podido resistirla tentación de «hacerle un apa¬ 

ño» a esta carátula que se prestaba como ninguna a un tema 
tan de moda. (Es que cómo somosl 

CHORIS ’S TRAFFIC SIMULA TOR, 
TOMA EL DINERO Y CORRE. 

La compañía española Oguerra Soft comercializara próxima¬ 
mente lo que va a ser su primera incursión dentro del mun¬ 

do de la estrategia y la simulación. Se trata de «Chori's Traffic 
Simufator», un juego que como podéis deducir por su nom¬ 
bre aborda un tema de estricta actualidad en nuestro país: el 
tráfico de influencias. 

El programa se maneja por un cómodo sistema de menús 
que permite fácilmente realizar acciones tales como blanquear 
fondos, ocupar despachos oficiales, y por supuesto ir colocan¬ 
do en puestos de responsabilidad a todos nuestros parientes 
más cercanos, que para eso está la familia. 

Aunque la versión definitiva del juego está ya terminada, 
ciertos problemas internos de la compañía (af parecer el en¬ 
cargado del departamento admistrativo, un tal Dionisio Mu- 
chovisio, se halla desde hace días en paradero desconocido) 
han retrasado momentánemante su lanzamiento a la calle. 

Lo que si os podemos adelantar, sin embargo, es que esta¬ 
mos a punto de conseguir en primicia una copia del juego, ya 
que un primo nuestro es amigo de la vecina que hizo de ma¬ 
drina en ef bautizo del hijo menor del encargado del bar que 
está justo enfrente de la sede de Oguerra Soft, y ya se sabe 
que en este país quien tiene un amigo, tiene un TESORO... 

Música para tus oí os (I.B.M.) 

Música: Melodías y so¬ 
nidos. Nuestra vida 
diaria está tan relacio¬ 

nada con estos elementos, que sería 
difícil concebirla prescindiendo de 
ellos. En la sociedad actual en la que 
vivimos nos es imposible pensar en 
«imágenes sin sonidos»; los dos se 
complementan, se ayudan mutua¬ 
mente al igual que lo hacen ceuali- 
zador y amplificador, cámara y vi¬ 
deocassette o monitor y computado¬ 
ra. No hace falta ni decir que sin 
música, nuestros «fotogramas» de 
cada día serían no sólo «aburridísi¬ 
mos», sino también, faltos de sen¬ 
tido, de comunicación, de belleza. 
La música es algo más que un ins¬ 
trumento para el ocio, es compañe¬ 
ra de toda una serie de sensaciones, 
emociones y recuerdos; es como el 
«latido» necesario para sobrevivir, 
un latido que nos acompaña desde 
siempre y que siempre seguirá con 
nosotros. Es —caramba, me estoy 
poniendo sentimental— algo casi 
visceral. 

La vida (una enorme «sala de ci¬ 
ne» en la que se pfoyecta todo tipo 
de películas), necesita —cómo no— 
una banda sonora y nosotros se la 
hemos dado, creándola y llamándo¬ 
la con los términos: jazz, folk, rock, 
funk, hcavy, etc. También al soft¬ 
ware le hace falta su propia «sound- 
track» y ahí está. Programas con 
partituras, todas y cada una con su 
particular composición melódica, li¬ 
gada muy i mensamente a las imá¬ 
genes de la pantalla. ¿Qué sería de 
un videojuego sin sonidos ni músi¬ 
ca? En nuestros programas hay ver¬ 
daderas «pequeñas obras de arte», 
piezas que el chip de sonido de nues¬ 
tro ordenador, decodiñca, digitalí- 
za y ejecuta como un gran maestro. 
La orquesta «más pequeña del mun¬ 
do» al servicio de los oidos del 
usuario. Claro, que hasta las bue¬ 
nas orquestas suelen, a largo plazo, 
«aburrir» un poco y abrir la boca 
del espectador-oyente. Y entonces, 
¿qué hacemos? La mayoría de los 
«softwares» incluyen un «menú» de 
opciones en el que se pueden selec¬ 
cionar (con las tedas de función del 
ordenador) efectos sonoros o músi¬ 
ca, y ya el interesado se encarga de 
escoger; pero a veces no es esa la 
cuestión. El usuario se aburre con 
la misma melodía de un programa 
concreto o de varios otros, y quitarla 
no se convierte en la solución más 
interesante. Otras, el chip de soni¬ 
do no da para más. La alternativa 
es sencilla y se llama: I.B.M. (Inte¬ 
ractive Body Music) —o lo que es 
lo mismo— «Música Corporal In¬ 
teractiva». 

Practicar IBM es lo más fácil del 
mundo; de hecho puede ser que al¬ 
guno de vosotros ya la haya practi¬ 
cado sin saberlo. Consiste, simple¬ 
mente, en contar con un «periféri¬ 
co» —que nada tiene que ver con el 
ordenador (en cuanto a conexión se 
refiere)—, sino con el «propietario». 
Este aparate]o es el «walkman» o 
cassette portátil con auriculares. Y 
la forma de usarlo lodos la conocéis. 
Claro que esto no sólo consiste en 
introducir una cinta de cassete mu¬ 
sical, ponerse los cascos y agarrar el 
joystick; para una buena alternati¬ 
va al sonido del programa es nece¬ 
sario crear un ambiente adecuado 
con una «audición adecuada». Una 
música al azar no seleccionada nun¬ 
ca consigue los efectos deseados, 
puede convertirse más en una tor¬ 
tura para la mente que en otra co¬ 
sa. Hace falta que la banda sonora 
se adapte al programa complemen¬ 
tándolo. Yo, que practico «Música 
Interactiva» desde hace bastante 
tiempo, he escogido una serie de 
audiciones que os pueden ayudar a 
lograr un efecto interactivo «fun¬ 
diendo» —lo más posiblemente— 
ambiente musical y desarrollo en 
imágenes. 

Hay una serie de grupos musica¬ 
les —algunos ya clásicos, otros nue¬ 
vos y actuales— que por su estilo 
son más interesantes a la hora de co¬ 
menzar una «selección», aunque ló¬ 
gicamente, de esto se debe de encar¬ 
gar el propio usuario, investigando 
ames y escuchando diferentes posi¬ 
bilidades. 

Aquí va una lista de mis audicio¬ 
nes particulares. Nota: la música 
«instrumental» se adapta más a 
nuestras necesidades, ya que al no 
interferir una «voz» se crea mejor 
un clima envolvente. 

Grupos: 
—Tángerine Dream: Grupo per¬ 

teneciente a lo que fue llamado 

«Rock alemán» corriente musical 
alemana de principios de los seten¬ 
ta de estilo sinfónico-experimental. 
Sus discos y música son muy inte¬ 
resantes. Crean increíbles paisajes 
sonoros. Casi exclusivamente instru¬ 
mentales. Usan teclados y sintet iza- 
dores. Recomendables. 

—Lp: «Le Pare». Dedicado a los 
parques más famosos del mundo. 
Instrumental, Ideal para video¬ 
aventuras y simuladores de vuelo. 

—Lp: «Phaedra». Lleno de me¬ 
lodías sugerentes. Especial para jue¬ 
gos de aventuras espaciales, laberin¬ 
tos, role y habilidad. 

—Kraftwerk: De todos conoci¬ 
dos. Banda de Dusseldorf. Padres 
del «tecno». Todos sus discos son 
interesantes. Recomendados. 

—Lp: «Radioactívity». Experi¬ 
mental y sorprendente. Para todos 
los programas relacionados con na¬ 
ves y viajes espaciales. 

—Vángelis (solista): Creador de 
multitud de obras musicales concep¬ 
tuales. En sus discos abundan tecla¬ 
dos y sintettzadores. 

— Lp: «Charriots of Fire» 
(soundtrack). Se adapta a diversos 
programas: deportes, coches, espa¬ 
cio, etc. 

—The Residents: Banda de San 
Francisco, innovadores de estilo 
«muy personal». Creativos y un po¬ 
co extraños en concepto. Tiene casi 
20 Lp’s todos sugerentes. Vanguar¬ 
distas. 

—Lp: «Mark of the Mole». De¬ 
dicado a una «trilogía sobre el mun¬ 
do de los topos». Genial. 

—Lp: «Vilness Fats» (sound¬ 
track s). Banda sonora de su extra¬ 
ña película. Llena de experimentos 
y ruidos varios. Otra «extraña be¬ 
lleza». 

—Esplendor Geométrico: Grupo 
nacional que trabaja en el sonido 
industrio-experímental. Interesan¬ 
tes. Agresivos y maquínales, 

—Lp’s: «Kosrnos Kino» y «Me- 
kano Turbo». Llenos de ritmos y so¬ 
nidos obsesivos y metálicos. Ideales 
para juegos de guerra, peleas y lu¬ 
chas callejeras. El segundo es más 
audible. 

Las audiciones antes citadas son 
bastante recomendables para empe¬ 
zar a practicar I.B.M. Son casi ex¬ 
clusivamente instrumentales y se 
amoldan a toda una serie aleatoria 
de combinaciones con programas de 
vídeojuegos. Hay muchos más — 
incontables—, sería una lista inter¬ 
minable y como se suele decir: «so¬ 
bre guatos...». Lo interesante es po¬ 
nerse a seleccionar. Ah! Cuidado 
con los deeíbeltos! 

Rafael Rueda (Córdoba) 
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Di ENTRE LAS CENIZAS SURGE UN HEROE: 
JUNGLE ROGERS. LE QUEDA POCO TIEMPO 
PARA HUIR A LAS COLONIAS EXTERIORES. 
IIPOR EL AMOR DE DIOS!! (¿DONDE ESTA LA 
MALDITA PLATAFORMA DE LANZAMIENTO?!. 

a. m. e. 

20 RAZAS DE ALIENIGENAS SOMETEN LA GALAXIA. 
A TUS ORDENES ESTA EL CUERPO DE ASTROMAR1NE5, 

LA EUTE DE LA SEGURIDAD ESPACIAL, DOTADA DEL 
ARMAMENTO MAS SOFISTICADO...ISUERTEI 

jjs 

LAS FUERZAS DEL MAL SE HAN APODERADO 
DEL UNIVERSO. 
SOLO UN GUERRERO PUEDE ACABAR CON 
ESTA PESADILLA. 
GUERREROS, MAGOS, ARMAS, LUCHA, MAGIA... 
HAY QUE ACABAR CON...SATAN. 

* mi rntzim) mmmjom m 

U AVENTURA ORIGINAL 
INICIATE IN EL CONOCIMIENTO DE MUNDOS 
DOMINADOS POR ELFOS; MUNDOS DE OSCURAS 
CAVERNAS, CASCADAS SUBTERRANEAS, 
HABITACIONES DE FUEGO Y PUENTES DE CRISTAL, 
DONDE TODO SE RIGE POR LAS LEYES DE LA 
MAGIA. 

HA VUELTO Y ESTA EN LA TIERRA. CON SU DOMINIO 
DE LAS ARTES MARCIALES VA A DESARTICULAR UNA 

BANDA DE TRAFICANTES ASESINOS Y A RECUPERAR LA 
MAQUINA DEL TIEMPO QUE LE DEVUELVA A SU HOGAR. 

%UDÉN VIDEO-JUEGOS 

PLAZA DE ESPAÑA, t 0- 

TORflE DE MADRID, 27 5 
Z BOBO MADRID 

i¡01] 5G2’72 S7 . 

Ql STflíMlUl DORES V TIEJNÜAS; 
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¡Tiembla, Tyson! 
Los dioses también duermen 

THE CHAHIP 
LINEL 

• Disponible: AMIGA 

A lo largo del combate deberemos 
cuidar nuestra buena forma física 
y nuestra moral. 

La gama de movimientos es muy 
amplía, consiguiéndose con combi¬ 
naciones del joystkk hasta 18 accio¬ 
nes posibles. Ladíes and gentlemen, toni- 

te... The Champ! El "Pala- 
ce”, lleno a rebosar; el pú¬ 

blico, expectante; los bares, al¬ 
bergando a todos aquellos que 
no pudieron sacar la entrada; 
las apuestas, cinco contra uno 
a favor del campeón que de¬ 
fiende el título; yo, asustado; 
soy el aspirante. 

Este último título de la casa 
suiza Linel nos presenta un si¬ 
mulador de boxeo, el cual, una 
vez cargado, nos ofrece el si¬ 
guiente abanico de posibilida¬ 
des: elegir entre uno o dos ju¬ 
gadores; entrenar sí/no (en ca¬ 
so afirmativo, antes de cada 
pelea practicaremos en el gim¬ 
nasio y en el cuadrilátero; mos¬ 
trar lista de récords y el rankíng 
mundial (lista de los diez mejo¬ 
res boxeadores, con el núme¬ 
ro de peleas celebradas, las ga¬ 

V. Comentada: AMIGA 

nadas por K.O. y las ganadas 
en total); construir un disco de 
datos (escogeremos el boxea¬ 
dor que deseamos llevar al dis¬ 
co de datos e introduciremos 
un disco; reínicializar el ranking 
mundial (todos los boxeadores 
introducidos por nosotros de¬ 
saparecerán y la lista quedará 
como estaba antes de cargar el 
juego por primera vez); entre¬ 
nar con un sparring (los golpes 
no cuentan en este modo); y 
pelear. 

En esta última opción podre¬ 
mos escoger rival, introducir e! 
nombre con el que queremos 
participar, entrenar en el gim¬ 
nasio antes del combate (saltar 
a la cuerda, practicar combina¬ 
ciones de golpes en el saco, 
coordinar movimientos en el 
punchbag). A lo largo del com¬ 
bate, deberemos cuidar nues¬ 
tra condición (un buen entre¬ 
namiento y las victorias mejo¬ 
ran este parámetro) y nuestra 
moral (buenas combinaciones 
de golpes al adversario, no de¬ 
jarse alcanzar demasiado a me¬ 
nudo, lograr ganar peleas...). 

La gama de movimientos es 
realmente amplia; dependien¬ 
do de la situación (combate, 
desplazamiento o forcejeo), de 
la dirección dei movimiento del 
joystick y de la pulsación o no 
del botón de disparo obtendre¬ 
mos hasta un total de diecio¬ 
cho posibles acciones, incluyen¬ 
do todos los golpes típicos 
(ganchos, directos, guardia al¬ 
ta, baja, golpe K.O., etc.). 

«The Champ» no posee unos 
gráficos especialmente desta¬ 
cabas, pero un buen sonido 
(con voces digitalizadas, como 
en la cuenta de ocho o de 
diez), una lograda ambienta- 
ción, un correcto movimiento, 
detalles buenos (el marcador 
de asaltos y, sobre todo, la do¬ 
ble repetición del K.O., consti¬ 
tuyen un par de ejemplos), una 
amplia variedad de acciones 
antes y durante el combate y 
una dificultad asequible hacen 
de «The Champ» un programa 
entretenido, sobre todo en la 
opción dos jugadores. ■ 

A.M. 
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Adicción: 

Gráficos: TTTPr 
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En tas primeras partidas es muy re¬ 
comendable hacer uso de la opción 
de entrenamiento. 

SLEEPING GODS LIE 
EMPÍRE V. Comentada: AMIGA Disponible: AMIGA, ATAR! ST, PC 

Un buen día tuve 
una visita tan 
inesperada como 
decisiva para eí 
futuro devenir de mi 
existencia. 
Un kobboid, 
moribundo y jadeante, 
golpeó a mi puerta, 
Era el último de los 
cuatro kobbolds 
(antiguas criaturas 
que mantuvieron 
en el pasado 
un activo comercio 
con los humanos, 
y que desaparecieron 
misteriosamente hará 
un par de siglos) 
enviados al reino 
donde habito, con 
la misión de recoger 
un talismán capaz de 
despertar al 
Durmiente, N'Gir. 

Desgraciadamente, no 
hubo tiempo para des¬ 
cubrir mucho más. 

Minutos más tarde me encontra¬ 
ba con el talismán (un brazalete 
de hierro de aspecto absoluta¬ 
mente normal) en mis manos y 
una palabra resonando en mis 
oídos: Hermit. Fue todo lo que 
pudo responderme el kobboid 
acerca del paradero del Dur¬ 
miente antes de morir. 

¿Qué hacer? La respuesta no 
era inmediata. Todo el mundo 
habitado se hallaba ahora bajo 
el poder del emperador Morav, 
el cual mantenía su mandato ti¬ 
ránico y despótico gracias a los 
poderes del Archimago y sus se¬ 
cuaces. Esto significa, en reali¬ 
dad, pobreza y miseria para la 
mayoría de la población, y mie¬ 
do, mucho miedo (la mitad de 
los habitantes de la ciudad ha¬ 
bían sido redamados por el Ar¬ 
chimago y no habíamos vuelto 
a saber nada de ellos). Además, 
los viajes no autorizados por eí 
emperador eran ilegales desde 
que se decretó el estado de sitio. 

M 
tmk 4$ 1 í $1 vi 

CONSEJOS y TRUCOS 
m Diseña un mapa de las zonas visitadas, antes de que 
te pierdas irremisiblemente. Por si te sirve de ayuda, los 
ocho reinos de Tessera forman qn hipercubo de dimen¬ 
sión n=4. 

m Graba el juego cada cierto tiempo, especialmente ca¬ 
da vez que descubras algo o consigas avanzar. 

m Recoge las armas y municiones que, de vez en cuan¬ 
do, sueltan tus enemigos al ser eliminados. 

■ Busca una posición más o menos tranquila y ponte a 
dormir para recuperar energía. 

m Antes de cambiar de reino, ten en cuenta que no po¬ 
drás volver al reino del que sales. Para cambiar de reino 
y/o región, busca signos naturales de pasos, además de 
entradas. 

m Busca comida, te permitirá aumentar tu energía. 

m Busca y recoge todos ios objetos posibles. 

U Antes de disparar, descubre si es un enemigo o si, por 
ei contrario, intenta ayudarte; en el primer caso, suele 
haber tiempo suficiente para disparar antes que nues¬ 
tro rival. En el segundo, anota y ten en cuenta las ob¬ 
servaciones que te haga. Suelen ser de utilidad a lo lar¬ 
go del juego. 
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Surca la nieve 

La tiranta del emperador Morav, sólo acabará cuando En nuestro recorrido podremos coger objetos, caminar, 
entreguemos al Durmiente el talismán mágico. dormir y recibir consejos de Eos personajes. 

La perspectiva tridimensional, jun¬ 
to a los buenos gráficos y sus rápi¬ 
dos movimientos le convierten en 
un gran programa. 

El juego incluye una opción para 
poder salvar el juego en cualquier 
momento y retomarlo más tarde. 

Para reponer la energía perdida, 
nada mejor que una reparadora y 
buena siesta. 

Así las cosas, podía optar por 
quedarme en casa e intentar vi¬ 
vir lo menos mal posible, o bus¬ 
car a N’Gir, el único con posi¬ 
bilidades de derrotar al empera¬ 
dor si le daba el brazalete. Mi 
conciencia me obligó a empren¬ 
der el viaje, aún a sabiendas de 
que lo más probable era que ter¬ 
minara devorado por los demo¬ 
nios del Archimago... 

La búsqueda del 
durmiente_ 

Nuestra misión, pues, será re¬ 
correr los ocho reinos de Tesse- 
ra, en nuestra búsqueda del 
Durmiente. Cada reino se halla 
dividido en regiones (hasta un 
máximo de seis) y cada uno de 
estos reinos posee unas caracte¬ 
rísticas propias, tanto en lo que 
se refiere a las geológicas y cli¬ 
matológicas (nos encontraremos 
con tierras de bosques, de lagos, 
desiertos, la zona urbana de 
Morav, etc), como a las de su 
población (pescadores, agricul¬ 
tores, los enanos de Sylvar...). 

En nuestro recorrido por los 
diferentes reinos podremos co¬ 
ger diferentes objetos (para lo 
cual solamente tendremos que 
pasar por encima de ellos), ca¬ 
minar, dormir y recibir los con¬ 
sejos de determinados habitan¬ 
tes-, que podrán serte de bastan¬ 
te utilidad. Entre los objetos, 
distinguimos dos tipos: las ar¬ 
mas y sus correspondientes mu¬ 
niciones (piedras, estrellas arro¬ 
jadizas, hondas, arcos, lanzas, 
rayos, dardos, etc.), por un la¬ 
do y la ropa (capas, botas, guan¬ 
tes, escudos...), por el otro. En 
lo que se refiere a movimientos, 
podremos desplazarnos en todas 
direcciones (adelante, atrás, iz¬ 
quierda, derecha y combinacio¬ 
nes de los cuatro movimientos 
anteriores), utilizando el ratón, 

el joystick o el teclado. 
En la pantalla de juego, ten¬ 

dremos a nuestra disposición en 
todo momento la siguiente in¬ 
formación: 

—La zona de juego propia¬ 
mente dicha, donde transcurre 
la acción. 

—La brújula, marcando la di¬ 
rección en la que vamos. 

—El reloj, 
—El marcador de energía. Es¬ 

ta última decrece con los rigores 
climatológicos, con las heridas 
sufridas en combate o cualquier 
otra situación que requiera es¬ 
fuerzo (el marcador irá enroje¬ 
ciendo) y puede reponerse al 
dormir y comer (el azul vuelve 
a colorear el marcador). 

—El marcador de magia. 
Cuantos más amuletos consiga¬ 
mos más alto será este marca¬ 
dor. Esto implica que seremos 
más poderosos, pero también 
más fáciles de detectar por los 
demonios del Archimago. 

—Armas. Mostrará en todo 
momento el arma más podero¬ 
sa en nuestro poder, aunque po¬ 
dremos seleccionar otra diferen¬ 
te a conveniencia. 

—Ropa. Aquí aparecerán to¬ 
dos los ropajes conseguidos a lo 
largo de nuestra aventura. 

—Ventana de texto. Dividida 
en dos sectores, el superior 
muestra el arma seleccionada y 
su estado (cargada, recargada o 
vacía), la munición disponible y 
la experiencia adquirida hasta el 
momento actual; el sector infe¬ 
rior se reserva para el inventa¬ 
rio de munición y ropa, así co¬ 
mo para mostrar los mensajes 
que nos proporcionen los dife¬ 
rentes personajes que intervie¬ 
nen en la aventura. 

Entre las acciones posibles a 
realizar, además de las corres¬ 
pondientes al movimiento, se 
hallan otras accesibles median¬ 

te la tecla “Help”; éstas son: 
—Dormir. Te permite repo¬ 

ner energía, pero te despertarás 
automáticamente si alguien te 
ataca. 

—Cambiar arma. 
—Acelerar. El tiempo trans¬ 

curre con más velocidad. 
—Desacelerar. Volver a la ve¬ 

locidad normal del juego. 
—Opción 50/60 Hz. Cambiar 

la velocidad de barrido del mo¬ 
nitor, 

—Cargar/Grabar. Para po¬ 
der continuar la partida más tar¬ 
de desde la última posición al¬ 
canzada, 

—Salir/Salir rápido. Para ter¬ 
minar de jugar. 

Una magnífica aventura 

«Sleeping Gods Lie» es una 
aventura en tres dimensiones, 
con una perspectiva en primera 
persona (al estilo de «Dark Cas- 
tle»), provisto de movimientos 
rápidos y fluidos, gráficos bien 
diseñados y escenarios bien 
construidos, todos ellos convin¬ 
centes y de calidad, como los 
efectos sonoros. La aventura es 
interesante y atractiva, el mane¬ 
jo del juego sorprendentemente 
fácil y... está en español. Sí, por 
si el juego no fuera ya suficien¬ 
temente bueno, esta vez se han 
preocupado de traducirlo al es¬ 
pañol (acentos incluidos y sin 
“gambazos” de magnitud). En 
fin, junto a Indiana Jones, la 
aventura con la que mejor me lo 
he pasado. Con eso debería que¬ 
dar todo claro. ■ 

A.M, 
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HARRICANA 
LORICIELS V. Comentada: AMSTRAD 

Disponible: AMIGA, ATAR! ST, PC, AMSTRAD Si os decimos que esta nue¬ 
va producción de la com¬ 
pañía francesa Loriciels si¬ 

mula el desarrollo de una carre¬ 
ra de «snowmobiles», segura¬ 
mente os dejaremos tan des¬ 
concertados como lo estabais 
en un principio. Si por el con¬ 
trario os hablamos de «Harrica¬ 
na» como un simulador depor¬ 
tivo que reproduce una compe¬ 
tición de unos curiosos vehícu¬ 
los mezcla de motocicleta y tri¬ 
neo que reciben precisamente 
el nombre de «snowmobiles» 
os habremos, sin duda, ya 
puesto en situación de lo que 
os váis a encontrar sí bien fal¬ 
taría por decir que el nombre 
del programa es también el de 
una prestigiosa prueba que se 
disputa a lomos de estos vehí¬ 
culos y que tiene como escena¬ 
rio las nevadas praderas cana¬ 
dienses. 

Con esto os podréis ya haber 
imaginado que gracias a la ma¬ 
gia del videojuego vuestro or¬ 
denador se va a convertir en un 
invernal paraje y que vosotros 
a su vez os váis a incorporar, sin 
comerlo ni beberfo, a esa mez¬ 
cla de aventura y deporte que 
es la «Harricana». 

Dos van a ser los factores pri¬ 
mordiales que van a imperar a 
la hora de lanzaros a surcar a 
toda velocidad la nieve, vuestra 
habilidad en el sorteo de los 
obstáculos que aparecerán an¬ 
te vosotros, y sobre todo, vues¬ 
tra capacidad para conseguir 
orientaros y buscar el camino 
más corto para desplazaros en¬ 
tre la meta y la salida. 

Para facilitarnos este último 
particular, junto con las instruc¬ 
ciones del programa se adjun¬ 
ta un mapa de los territorios a 
través de los cuaies discurren 
las doce etapas que componen 
la competición. Este se halla di¬ 
vido en sectores que pueden 
ser referendados a través de las 
coordenadas marcadas al lado 
izquierdo e inferior, que podre¬ 
mos contrastar con otras que 
se nos muestran en el marca¬ 
dor y que nos indican el lugar 
exacto en que nos encontra¬ 
mos. 

En cada etapa tomarán par¬ 
te un total de veinte corredo¬ 
res quedando eliminado al final 
de ellas el participante que cru¬ 
ce la línea de meta en último 
lugar. 

«Harricana» es un excelente 

■ T- 

■» 

«Harricana» reproduce toda ta 
emoción alcanzada en el aconteci¬ 
miento reai en el que se basa. 

El participante que cruce la linea de 
meta en la última posición queda¬ 
rá eliminado. 

V 

Junto a las instrucciones encontra¬ 
mos un mapa que nos ayudará a 
encontrar el camino más corto. 

simulador deportivo que inclu¬ 
ye además en su desarrollo una 
considerable porción de arca- 
de, destacando además de su 
adictivo desarrollo ía elevada 
calidad técnica de sus movi¬ 
mientos, gráficos y sonidos. La 
sensación de tridimensionalí- 
dad está perfectamente conse¬ 
guida, y en conjunto e! juego 
ofrece un panorama impecable 
al que, tal vez, sólo se le pue¬ 
da poner una enmienda... ¿no 
resultan su desarrollo y plantea¬ 
mientos excesivamente pareci¬ 
dos a los del «African Raíders» 
de Coktel Vision?. ■ 

J.E.B. 
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Windsurf Willy 

WMDSURF WUY 
SILMARILS V. Comentada: AMIGA 

Disponible: ATAR15T, AMIGA, PC, AMSTRAD 

< 

Disponemos de un tiempo fijado 
previamente para realizar cada uno 
de los recorridos. 

La complejidad a la hora de reali¬ 
zar los saltos, provoca una pérdida 
significativa de adicción. 

Poco a poco todo va cayen¬ 
do. Ahora es el turno de! 
playero deporte conocido 

como windsurf. 
En el juego deberemos con¬ 

ducir una tabla de surf, con su 
velita, esquivando peligros ta¬ 
les como rocas, barquitos o ba¬ 
ñistas. Durante el recorrido, pa¬ 
ra el que se nos fija un tiempo 
límite, se podrán hacer deter¬ 
minadas virguerías que recibi¬ 
rán puntos positivos de los cua¬ 
tro jueces de la prueba. 

Y en esto consiste el juego. 
Que yo haya visto, no hay po¬ 
sibilidad de competir contra el 
ordenador o contra tu herma¬ 
no, por ejemplo. Simplemente, 
deberemos realizar recorridos, 
de dificultad creciente, y con¬ 
seguir espectaculares saltos 
que se traduzcan en puntos pa¬ 
ra nuestro marcador. 

Al comenzar cada recorrido 
se nos da a elegir entre tres po¬ 
sibles tablas: una es muy rápi¬ 
da pero poco ligera, otra es 
más pequeña pero permite to¬ 
da clase de saltos, y, la tercera, 
como era de esperar, es una 
media de las anteriores. Para 
realizar nuestra elección tene¬ 
mos como datos la velocidad 
del viento y ei lugar de la com¬ 
petición, datos que a un servi¬ 
dor le resultaron totalmente in¬ 
suficientes, sino inútiles. Tras la 
elección comenzamos a jugar 
o, mejor dicho, a intentarlo. 

Lo primero es subir en la ta¬ 
bla. Esto en la práctica es bas¬ 
tante complicado. En nuestro 
programa se consigue con el 
adecuado movimiento de joys- 
tick. A continuación, hay que 
levantar la vela, y esto sí que re¬ 
sulta difícil en el ordenador. De¬ 
masiado difícil. 

Cuando consigues tan árdua 
tarea entras en el juego propia¬ 
mente dicho. Y el caso es que 
no está mal: es como uno de 
coches pero con tabla y el adi¬ 
tamento de poder saltar si 
aprovechas las olas, Por desgra¬ 
cia, no ves todo el terreno en 
tu pantalla y resulta fácil trope¬ 
zar con una roca oculta en es¬ 
tos márgenes invisibles. Esto 
conlleva la caída al agua y una 
vuelta a empezar del proceso 
descrito con anterioridad. 

Los gráficos no son excesiva¬ 
mente detallados, pero están 
bien. El colores, en mi opinión, 
exagerado e inapropiado, pero 
no dificulta la percepción de los 
dibujos. Los movimientos son 
excelentes, tanto en los proce¬ 
sos de arranque, como duran¬ 
te la carrera y los saltos. 

El sonido no es muy allá. No 
destaca en especial la música; 
tampoco los efectos sonoros: 
algunas ráfagas de viento, el 
sonido de las olas y gritos du¬ 
rante las acrobacias. 

Tiene bastantes opciones: ni¬ 
vel de habilidad, uno o dos ju¬ 
gadores, sistema de control... 
a las que se accede por un me¬ 
nú de dibujos. Alta puntuación 
en este apartado. Pese a ello, 
la presentación, en general, no 
es buena; bastante mediocre, 
mejor dicho. 

La adicción es muy pequeña 
y decrece proporcional mente al 
número de veces que te caes. 
En consecuencia se puede de¬ 
ducir que tiene una dificultad 
alta, lo que implica que los 
quince recorridos existentes du¬ 
ren su tiempo. 

De todo lo dicho se despren¬ 
de que el juego no resulta de¬ 
masiado interesante. De hecho, 
sólo está indicado para aquellas 
personas que durante los lar¬ 
gos meses de invierno echen 
de menos montar en una tabla 
sobre las olas, ■ 

F.H. 

En las nubes 

CLOUD KINGDOMS 
Disponible: ATAR! ST, 
AMIGA, PC, C-64 

V. Comentada: AMIGA 

El barón Von Bonsai 
ha robado los 
diamantes mágicos 
de Terry, 
transportándolos 
después a los 
Reinos de las 
Nubes. La única 
solución a tan terrible 
suceso parece tomar 
forma en la mente 
de Terry: coger su 
beeper y acercarse 
a los reinos con 
el noble, pero difícil, 
propósito de recuperar 
sus cristales mágicos. 

MILLENNIUM 

Existen treinta y dos de es¬ 
tos nubosos reinos, de 
los cuales sólo cuatro se 

ofrecen como posibles puntos de 
partida del juego. Una vez com¬ 
pletado uno de estos podremos 
elegir el siguiente, hasta superar 
los 32 niveles. Para completar 
cada fase deberemos recuperar 
todos los diamantes, disemina¬ 
dos por el territorio del reino en 
cuestión» evitando los enemigos 
que el barón ha situado para im¬ 
pedir tal evento. 

El número de diamantes que 
quedan por recuperar aparecen 
en la parte derecha del marca¬ 
dor, Este también ofrece infor¬ 
mación sobre la posesión de lla¬ 
ves que nos permitan abrir puer¬ 
tas accediendo a otros sectores 
del reino, la energía disponible, 
el tiempo restante para poder 
completar el nivel y la puntua¬ 
ción alcanzada. Disponemos al 
principio de noventa y nueve 
unidades de tiempo, agotadas 
las cuales dará por finalizado el 
juego. Además, cada vez que 
nuestra barra de energía se ago¬ 
te, diez unidades serán descon¬ 
tadas del marcador de tiempo. 

Para que no te maten las bolas de billar espera a que 
se acerquen y aprieta fuego para saltar por encima de 
ellas. No te apresures y jamás intentes ir a su encuentro. 

Estas bolas tienen un recorrido fijo así que si las ob¬ 
servas con atención podrás evitarlas la mayoría de las 
ocasiones. 

■ Recuerda que el movimiento de nuestro protagonis¬ 
ta tiene inercia así que no vayas "a lo loco”. 

■ Es muy importante que te fijes donde te vas a meter 
porque en algunos lugares sólo vas a poder salir, si no 
llevas llaves, dejando que te maten. 

■ El contacto con los enemigos no elimina al primer to¬ 
que pero si te están taponando una salida o el choque 
con ellos es muy fuerte si te harán perder una vida. 

Un terreno accidentado 

La energía puede descender 
por contacto con los enemigos 
presentes en cada fase (bolas de 
billar, insectos) o por caer en 
agujeros sin fondo. Efectiva¬ 
mente, no todo el terreno está 
formado por tierra firme, sino 
que jalonando el terreno se en¬ 
cuentran agujeros que deben ser 
evitados utilizando un camino 
alternativo o saltando por enci¬ 
ma de ellos (esta última técnica 

será también la que nos permite 
soslayar el contacto con nues¬ 
tros enemigos). Además, nos en¬ 
contraremos con falsas baldo¬ 
sas, que desaparecerán al con¬ 
tacto con nuestro protagonista, 
con baldosas resbaladizas o de 
control direccional (que nos 
pueden enviar al vacío en cuan¬ 
to nos descuidemos), con man¬ 
dos de pinball, etc. 

Sin embargo, no todo van a 
ser inconvenientes; las siguien¬ 
tes ayudas estarán disponibles a 
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Es posible comenzar a jugar en cuatro de los treinta y dos niveles disponibles. 

3 
4 

Las llaves nos permitirán llegar a 
zonas de difícil acceso. 

A los enemigos se unen las dificul¬ 
tades del terreno como zonas res¬ 
baladizas o falsas. 

A lo largo del juego encontraremos 
varias ayudas. 

La idea que da vida al juego recu¬ 
pera elementos de dos clásicos: 
«Humphrey» y «Puffys Saga». 

lo largo del juego: las botellas de 
gaseosa, que recargan el nivel de 
energía ai máximo; los botes de 
pintura, que nos permiten ir di¬ 
bujando baldosas en la dirección 
de nuestro movimiento, lo cual 
supone una ayuda indispensable 
para poder acceder a determina¬ 
dos sectores del reino (sin em¬ 
bargo, habrá que tener cuidado, 
pues el efecto es temporal y la 
inercia puede hacer que acabe¬ 
mos con nuestro cuerpo en la 
nada); las alas, cuya obvia fina¬ 
lidad es la de poder volar y de 
esta manera atravesar muros y 
sobrevolar agujeros (como los 
botes de pintura, su efecto es 
temporal y deberemos tener cui¬ 
dado de no quedar atrapados en 
un muro o sobre un agujero); 
los escudos, cuyo efecto dura 
unas quince unidades de tiempo, 
nos otorgan inmunidad contra 
nuestros enemigos, pero en cam¬ 
bio no nos permite abrir puer¬ 
tas mientras dure el efecto del 
escudo; las frutas, playeras y 
otros objetos nos otorgarán 
puntuación extra; por último, 
las botellas de cerveza nos em¬ 

briagarán y nos obligarán a se¬ 
guir un camino errático, con el 
peligro que esto conlleva. Ade¬ 
más, una puerta mágica nos per¬ 
mitirá pasar a una cámara de 
diamantes donde podremos en¬ 
grosar nuestro marcador. 

Cuestión de habilidad 

«Cloud Kingdom» es una espe¬ 
cie de mezclas entre «Humphrey» 
(los escenarios) y «Puffy’s Saga» 
(el protagonista), con unos grá¬ 
ficos simpáticos, sonido acepta¬ 
ble, buen movimiento y argu¬ 
mento atractivo. Un buen pro¬ 
grama cuyo mayor defecto es 
quizás su alta dificultad; depen¬ 
diendo de gustos, se convertirá 
en un programa entretenido y 
adictivo para los “jugones” más 
expertos o en un programa un 
tanto desquiciante para los juga¬ 
dores más normales. ■ 

A.M. 
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Aventura en la tierra del sol naciente 

KUNG-FUWARRIOR 
I INFOGRAMES V. Comentada: SPECTRUM 

Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, MSX, PC 

Judo, Kung-Fu, Tae-kwon- 
do... y ahora una nueva va¬ 
riante de lucha oriental. Es¬ 

ta vez la madre de todas las ar¬ 
tes marciales japonesas. Su cu¬ 
rioso nombre es: Choy-Lee-Fut 
y aunque suene a comida chi¬ 
na es una disciplina que con¬ 
vierte a los que la dominan en 
tremendos guerreros. 

«Kung- Fu warrior» es un si¬ 
mulador de artes marciales con 
un desarrollo similar al conoci¬ 
do «Fist II», aquella extraordina¬ 
ria segunda parte del fantásti¬ 
co «Way of the exploding fist». 

Nuestro objetivo principal es 
recuperar unos pergaminos ro¬ 
bados del monasterio de Shao- 
iin por el malvado Chu Ngo/'ei 
diablo amarillo". En estos escri¬ 
tos se guardaba toda la sabidu¬ 
ría almacenada durante cientos 
de años por tos monjes. En 
ellos se narra la forma de con¬ 
vertirse en un auténtico «Kung 
Fu warrior» dominando el Choy 
Lee Fut. Si este terrible sicario 
de las tinieblas consigue entre¬ 
nar a sus hombres en esta dis 
ciplina no habrá nada que le 
impida adueñarse del mundo. 
Nosotros que hemos sido pre¬ 
parados desde pequeños para 
esta emergencia tenemos en 
nuestros brazos y piernas las 
fuerzas necesarias para intro¬ 
ducirnos en ia fortaleza del mal 
y recuperar los pergaminos. 

5 
W A, 
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El movimiento de nuestro personaje 
•s muy completo, incluyendo más 

de T4 golpes diferentes. 

En las tres primeras fases nuestro 
objetivo es entrenarnos para con¬ 
seguir dominar la técnica. 

Nuestro objetivo es recuperar los pergaminos robados. En ellos se contiene 
la sabiduría acumulada durante siglos. 

El juego se divide en varias 
fases. En las tres primeras nues¬ 
tro objetivo es entrenarnos pa¬ 
ra conseguir endurecer nues¬ 
tros músculos en vista de lo 
que nos espera. Aquí utilizare¬ 
mos nuestras habilidades con¬ 
tra los llamados "Hombres de 
madera". Unas figuras que re¬ 
presentan los enemigos con los 
que luego tendremos que en¬ 
frentarnos. En los niveles más 
avanzados de! programa se nos 
va a permitir el uso de una es¬ 
pada en algunos y de una lan¬ 
za en otros. Teniendo en cuen¬ 
ta que el movimiento de nues¬ 
tro personaje es muy comple¬ 
to y puede realizar hasta 14 ti¬ 
pos diferentes de golpes es de 
agradecer que los programado- 
res hayan incluido esta opción. 
Por supuesto, al decir este nú¬ 
mero no hemos incluido las dis¬ 
tintas fintas que podremos ha¬ 
cer con la espada o con la lan¬ 
za, si sumamos estas posibilida¬ 
des con las 14 anteriores os po¬ 
déis hacer una idea de la com¬ 
plejidad de este juego. 

Cuando hayamos consegui¬ 
do un nivel aceptable en las 
tres modalidades de lucha —a 
cuerpo, con espada o con 
lanza—, pasaremos a la forta¬ 
leza del malvado Chu Ngo. 
Aquí se enfrentarán con noso¬ 
tros los sicarios del mal y en ca¬ 
da una de las habitaciones que 
componen el palacio habrá dos 
karatekas que intentarán termi¬ 
nar con nuestra vida. Si consi¬ 
gues vencerles se te permite 
pasar a una especie de subjue¬ 
go similar al usado en «El Amo 

del Mundo». Con el programa 
viene una cartulina con símbo¬ 
los chinos escritos sobre ella y 
junto a estos un número: se 
trata de hacer coincidir dos sig¬ 
nos con sus correspondientes 
números para descubrir un ter¬ 
cero, Si lo consigues se te per¬ 
mite pasar a la siguiente habi¬ 
tación con tu puntuación intac¬ 
ta, si no, prepárate para lo 
peor... 

«Kung Fu Warrior» es un pro¬ 
grama bien realizado y conce¬ 
bido. El movimiento de nuestro 
luchador es rápido lo que hace 
quejas peleas se prolonguen lo 
suficiente para resultar entrete¬ 
nidas, con un poco de práctica 
no es muy complicado superar 
las primeras fases. Sin embar¬ 
go, la rutina que detecta los 
golpes que damos a nuestros 
adversarios no parece funcio¬ 
nar todo lo bien que sería de 
desear ya que nuestros impac¬ 
tos no parecen afectar a los 
enemigos con la misma ponde¬ 
ración con que sus golpes ac¬ 
túan sobre nuestro guerrero. 

En resumen, esta nueva en¬ 
trega de Positive es entreteni¬ 
da, con un buen movimiento y 
bastante adictiva. Aunque pa¬ 
rece faltarle algo, quizás un to¬ 
que de originalidad que hubie¬ 
ra hecho de este «Kung Fu wa¬ 
rrior» un gran programa. Sólo 
un notable. ■ , _ ,, 
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Aventura en otra dimensión 

CONSOLA 
SECA 

DYNAMITE DUX 

i 
Las similitudes entre la máquina 
original y esta conversión para la 
consola Sega son muchas. 

La conversión de un cono¬ 
cido arcade para nuestra 
consola Sega se ha trans¬ 

formado en un estupendo jue¬ 
go. «Dynamite Dux» es una 
aventura que también te po¬ 
dría ocurrir a ti. Porque, ¿quién 
no tiene una novia que alguna 
vez haya sido raptada por ex¬ 
traterrestres?. 

«Dynamite Dux» es un arca- 
de en el que vuestro objetivo es 
arrancar a la chica de las garras 
del malvado de turno. El desa¬ 
rrollo del juego se presenta en 
forma de scroll lateral y los ene¬ 
migos irán apareciendo por el 
lado derecho de nuestro tele¬ 
visor dispuestos a hacernos fos- 
fatina al primer contacto. 

Aparte de nuestros superpo- 
deres, por el camino iremos en¬ 
contrando diversas armas que 
nos van a facilitar la dura mi¬ 
sión. La más interesante de to¬ 
das es la bomba que elimina a 
varios enemigos de una sola 
vez. También tenemos a nues¬ 
tra disposición, metralletas, lan¬ 
zallamas, bazookas o cañones 
de agua para ahogar a algunos 
seres; vamos, un verdadero ar¬ 
senal. Sin embargo, cuando 
empecemos la aventura sólo 
dispondremos de nuestro po¬ 
tente puñetazo para evitar los 
primeros avances de los perver¬ 
sos secuaces del raptor. 

Otros objetos que encontra¬ 
remos repartidos por nuestro 
recorrido serán cofres o peda¬ 
zos de pasteles. Los primeros se 
abren al pasar por encima y 
contienen sorpresas como pun¬ 
tos o vidas extras. Los segundos 
hacen que recuperemos parte 
de la energía que, poco a po¬ 
co, vamos perdiendo cuando 
entramos en contacto con los 
otros personajes del juego. 

Los seres que van a tratar de 
impedir que nos reunamos con 
Lucy son de las más diversas 
formas. Todas ellas monstruo¬ 
sas y horripilantes: cabezas de 
perro, conejos saltarines, gatos 
patinadores, lagartos boxeado¬ 

res, cabezas de ciervo y algunas 
más que con sólo recordarlas 
recorren mi cuerpo los más te¬ 
rribles escalofríos. 

Las pocas vidas de las que 
disponemos, tres en concreto, 
son un número ínfimo compa¬ 
rado con las que tendremos 
que utilizar para poder atrave¬ 
sar los cinco peligrosos niveles 
de los que se compone este 
juego, Al final de cada una de 
las fases hay un enorme y peli¬ 
groso ser al que hay que ven¬ 
cer para conseguir alcanzar la 
siguiente zona. ¡Ay de ti si te 
descuidas, aunque sea una so¬ 
la décima de segundo, en esta 
lucha a muerte! Un momento 
de distracción nos llevará de ca¬ 
beza a la pérdida de una de tus 
preciadas vidas. 

En el aspecto técnico, «Dyna¬ 
mite Dux» es un juego muy tra¬ 
bajado, Los gráficos son prác¬ 
ticamente iguales a los de la 
máquina original y el desarro¬ 
llo de la partida en nuestra con¬ 
sola también resulta enorme¬ 
mente rápido. El nivel de difi¬ 
cultad es creciente aunque en¬ 
seguida alcanza un grado de- 
mencial. Con todas estas carac¬ 
terísticas os podéis imaginar 
que la adicción se convierte en 
la principal virtud de este inte¬ 
resante juego. 

En fin, un divertido y sensa¬ 
cional arcade que te va a tener 
entretenido durante mucho 
tiempo hasta que consigas libe¬ 
rar a la novia del protagonista. 
V recuerda, es peligroso pasear 
a! atardecer con una chica por 
la ciudad, el Señor de la dimen¬ 
sión Achacha siempre está 
atento y al menor descuido 
puedes verte convertido en pa¬ 
to. O, posiblemente, en algo 
mucho peor. ■ 

J.G.V. 
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Corrupción en Nueva York 

DE AD ANGLE 
Si crees que eres tan duro como para 
enfrentarte a los más peligrosos gángsters 
contratados por la Mafia; si piensas que eres el 
más rápido con tu pistola al Oeste del 
Mississippi; si eres lo suficientemente honrado 
para arriesgar tu vida en la defensa de la ley, 
«Dead Angle» es tu juego. 

Mi nombre es Geor- 
ge PhenLx y soy de¬ 
tective privado en 

la ciudad de Nueva York. Hace 
unos días solucioné el caso más 
difícil de mi carrera. Gracias a 
mí astucia, el Capo mafioso Ro¬ 
ben Kíng va a estar encerrado en 
“chirona” eí resto de su vida. 
Creo que me merezco un des¬ 
canso y con la pasta que he ga¬ 
nado me voy a llevar a mí chi¬ 
ca, Jane» de viaje a la tierra de 
sus antepasados: la romántica 
Italia.» 

calles de la ciudad, infestadas de 
secuaces de King que nos dispa¬ 
rarán continuamente. En cada 
una de las fases tenemos que eli¬ 
minar a un determinado núme¬ 
ro de delincuentes antes de que 
aparezca el jefe local de la ban¬ 
da, al que tendremos que acer¬ 
tar con más de un disparo. Hay 
seis fases que transcurren en dis¬ 
tintos lugares y en ciudades di¬ 
ferentes. Nuestro personaje se 
ve en pantalla silueteado en 
amarillo, al estilo del ya clásico 
«Prohibition». 

Unas vacaciones agitadas 

George se las prometía muy 
felices cuando llegó a Ñapóles. 
Pero nada más poner pie en tie- 

Un buen juego_ 

«Dead Angle» es un juego 
muy entretenido. Los gráficos 
son muy grandes y están corree- 

CONSEJOS y TRUCOS 
■ No pierdas la oportunidad de hacerte con la ametra¬ 
lladora o con el botiquín, ¡os dos objetos te serán útiles. 

■ La mayor parte de los gángsters surge por el mismo 
sitio, fíjate y tendrás más oportunidades de eliminarles 
sin que te alcance ninguno de sus disparos. 

■ Te resultará más fácil avanzar si cambias el "control 
pad" de tu consola por un joystick normal y corriente. 

Resistiremos tres impactos antes de 
caer abatidos por las balas enemi¬ 
gas. 

Durante la partida podremos repo¬ 
ner la energía y conseguir nuevas 
armas. 

lamente animados. Si te fijas ve¬ 
rás incluso como se les mueve la 
chaqueta cuando corren o cuan¬ 
do caen heridos. Los personajes 
se mueven muy rápido dando 
una estupenda sensación de rea¬ 
lidad durante toda la partida, 
podríamos decir que casi “due¬ 
len” los disparos. 

Todo este conjunto de buenos 
detalles convierten a este juego 
en uno de los más adictivos que 
hemos visto últimamente. Ya 
verás como se te pasan las ho¬ 
ras delante de la pantalla del te¬ 
levisor intentando eliminar a ese 
gángster que en la partida ante¬ 
rior te derribó cuando ya casi le 
tenías en el punto de mira. 

En resumen» «Dead Angle» 
tiene todos los ingredientes ne¬ 
cesarios para poder ser llamado 
un gran juego. Posee velocidad, 
buenos gráficos y adicción» to¬ 
do ello abundante en calidad y 
en cantidad; ¿Qué más se pue¬ 
de pedir?... Quizás un chaleco 
antibalas» pero ya nos parece de¬ 
masiado. ■ 

J.G.V. 
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rra se dió cuenta, al descubrir 
entre la multitud a uno de los lu¬ 
gartenientes de King, de que 
aquellas vacaciones no iban a ser 
como él pensaba. Cuando llega¬ 
ron al hotel recibieron la mala 
noticia: el Capo había escapado. 
Subieron a su habitación y... de 
repente se despertó en el suelo, 
tenía un enorme chichón en la 
cabeza y Jane había desapareci¬ 
do. En la recepción había una 
nota firmada por su mortal ene¬ 
migo: “Tenemos a la chica» 
atrévete a venir a buscarla”. 

Nuestra misión consiste en 
rescatar a Jane, atravesando las 
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Y ahora, con su nuevo PAQUETE* 

FANT4^m ^Tsólo te FLIGHT OF 

cuesta 99.900 ptas 

Es el AMIGA 500 de COMMODORE. 

Naturalmente. 

Commodore 
División Consumo 

Este precio no incluye IVA. 

*ESTE PAQUETE SE COMPONE DE; 
El ordenador AMIGA SOO/Modulador T.V., 
- DeLuxe Paint (Programa de Dibujo), 
y 3 fantásticos juegos: 

- F29 Retaliator (Simulador de vuelo). 
- Rainbow ísland. 
- Scape from the planet of the robot monster. 

CARACTERISTICAS TECNICAS: 
. Motorola 68.000, . 4 canales 
. 512 KB. de sonido estéreo. 

. Floppy de 3I/2!' . Sintetizador 

. 3 chips especiales de voz. 
de gráficos, animación, • 4.096 colores, 

vídeo y sonido. 
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PONTE EN FORMA C 
SPECTRUM 

SPECTRUM + 3 
AMSTRAD CASSETTE 

AMSTRAD DISCO 
COMMODO'RE 64 

ATAS1 

adidas 

MACHACALES, SUBE HASTA LA RED 
Y LANZALES PELOTAS SIN PARAR. 

ELIGE ENTRE: 
► DOBLES O SENCILLOS 
► TIERRA BATIDA, HIERBA O PISTA CUBIERTA 
| OPEN DE FRANCIA, COPA DAVIS O WIMBLEDON 

ESCOGE TU RAQUETA Y DISPONTE A GANAR. 

EL LJOR EQUIPO CE LA TEMPORADA 

t/. SERRANO, 240 

2S016 MADRID, 

TE! (911 457 50 58 
OCEAN SOFTWARE 199Ü 

AMIGA 

ADIDAS 

CHAMPIONSHIP 
OOTBALL 

ELIGE TU EQUIPO ENTRE LOS VEINTICUATRO MEJORES 
(CADA UNO CON CARACTERISTICAS PROPIAS) Y DISFRUTA DE 

ACCION SIN LIMITE EN ESTE MAGNIFICO JUEGO QUE NOS 
TRAEN LOS CREADORES DEL YA MITICO MATCH DAY. 

► CONTROL SUPER REALISTA DEL BALON 

► FACIL DE MANEJAR 
¡NO TENDRAS QUUE LUCHAR CON EL JOYSTICK) 

► SUPER RAPIDO 

► CONTROL DE POTENCIA DE TIRO 
► FALTAS 

►11 JUGADORES POR EQUIPO 



E ■ stá escrito que hace mu- 
^Lchos años, en ia tercera 

I era de los grandes ma¬ 
gos, un poderoso maestro des¬ 
tacó en poder y sabiduría fren¬ 
te a los demás. Su nombre era 
Tarok y recopiló, a lo largo de 
su dilatada existencia, vastos co¬ 
nocimientos sobre la naturaleza 
y las artes mágicas que siempre 
supo utilizar para favorecer a los 
más débiles y distribuir así un 
poco de justicia en el mundo. 
Muy cerca de los cien años, y 
viendo próximo su fin, Tarok 
mandó fundir oro con los restos 
de un meteoro solar para dar 
forma a un escudo en el que ins¬ 
cribió un extraño mensaje: 
«quinto día del quinto mes de la 
quinta era». El escudo fue depo¬ 
sitado en lo más profundo de un 
templo y se obligó a mantener el 
secreto de su existencia a todos 
aquellos que participaron en su 
construcción. Tarok murió años 
más tarde y fue sepultado en su 
aldea natal, un pueblecito llama¬ 
do Nargoort. 

Desde entonces las leyendas 
comenzaron a hablar de un es¬ 
cudo mágico que protegía a los 
habitantes de Nargoot de todo 
tipo de desastres y maleficios. 

Pero descae el mismo instante 
de la construcción del escudo, 
una diabólicja fuerza comenzó a 
moverse entre las sombras. El 
perverso ma‘go Amargol, señor 
del castillo jíe los bosques, de¬ 
dicó todos s|us esfuerzos a des¬ 
cifrar el significado de la inscrip¬ 
ción grabada sobre el escudo 
hasta llegar a una firme deduc¬ 
ción: en la fecha indicada el es¬ 
cudo se destruiría al reflejar el 
primer rayo de sol, y aquél que 
recibiera dicho rayo se conver¬ 
tiría en legítimo sucesor del gran 
maestro Tarok, recibiendo auto¬ 
máticamente todos sus poderes 
y conocimientos. 

Sin perder un instante, Amar- 
gol envió sus sicarios al templo 
donde se custodiaba el escudo 
para que lo robaran y lo traje¬ 
ran a su castillo, donde podría 
esperar pacientemente el día se¬ 
ñalado para el cumplimiento del 
prodigio. Un día del cuarto mes 
de la quinta era el escudo fue ro¬ 
bado, y desde entonces grandes 
desgracias cayeron sobre la al¬ 
dea de Nargoort, pues los ani¬ 
males comenzaron a morir y las 
cosechas a perderse. 

Reunido el consejo de ancia¬ 
nos de la aldea, todos reconocie¬ 
ron su debilidad ante el enorme 
poder de Amargol. Sin embar¬ 
go, el pastor de la aldea, un mu¬ 
chacho llamado Arn Sirwood, 
se ofreció para dirigirse al cas¬ 
tillo del brujo y rescatar el escu¬ 
do mágico antes de la fecha se¬ 
ñalada en el mismo. Nadie con¬ 
fiaba en el éxito de su misión, 
pero Sirwood no se dejó desani- 

Graves acontecimientos han tenido fugar últimamente en el, hasta 
entonces, tranquilo pueblo de Nargoort. Las oscuras 

maquinaciones de un poderoso hechicero han traído el hambre 
y la desolación a los sencillos habitantes de la zona. 

Pero es posible que un hombre cualquiera, una persona ajena 
a las ignotas artes de la magia, pueda poner orden 

en el caos con la única ayuda de su valentía y buena voluntad. 

EL PODER 
DEL ESCUDO 

mar; el primer día del quinto 
mes partió decidido hacia el cas¬ 
tillo atravesando el oscuro y te¬ 
nebroso bosque que lo rodeaba. 

Primera fase_ 

En este primer capítulo de la 
fascinante historia que se abre 
ante nosotros guiaremos a Sir¬ 
wood a través del bosque que 
conduce al castillo. Tanto en es¬ 
ta fase como en las dos siguien¬ 
tes ia acción transcurre mediante 
scroli horizontal hacia la dere¬ 
cha, si bien el programa incluye 
la interesantísima cualidad de 
que dicho scroli se compone de 
cuatro planos independientes 
que se deslizan ante nuestros 
ojos a velocidades diferentes. 
Sirwood posee una sola vida cu¬ 
ya energía viene representada 
por la longitud de una espada si¬ 
tuada en el papel inferior, jun¬ 
to a seis recuadros, inicialmen¬ 
te vacíos, en los que quedarán 
reflejados los diferentes objetos 
que encontrará en su camino. 

Amargol ha enviado su pode¬ 
roso ejército de criaturas infer¬ 
nales contra nuestro protagonis¬ 
ta, y en esta fase Sirwood será 
atacado por gigantescas orugas 
que se convierten momentánea¬ 
mente en bolas de fuego al ser 
destruidas, diablos cornudos 
que surgen de agujeros del sue¬ 
lo y gorilas armados con marti¬ 
llos que no dudarán en arrojar¬ 
los contra Sirwood. Al destruir 
tanto a alguno de estos seres co¬ 
mo a los grandes pajarracos que 
sobrevuelan ciertas áreas del 
juego, nuestro héroe podrá re¬ 
coger los objetos que algunos de 
ellos (no todos) dejarán caer: 
cápsulas que reponen su energía, 
conjuros que destruyen todos 
los enemigos presentes en la 
pantalla, una vasija mágica o 
una cápsula mágica (de color 
amarillo). Sirwood deberá des¬ 
truir el mayor número posible de 
enemigos durante su camino pa¬ 
ra conseguir seis vasijas, las cua¬ 
les quedarán reflejadas en los re¬ 
cuadros vacíos de la parte infe¬ 
rior de la pantalla y le permiti¬ 
rán, si las tiene todas, arrancar 
la espada de Sablat de su roca 
al final de la fase. La mayoría 
de estos objetos desaparecen si 
tardas mucho en recogerlos. 

Por su parte, las cápsulas 
amarillas actúan como conmu¬ 
tadores pues transforman las 
piedras, que Sirwood posee co¬ 
mo único arma al comienzo de 
la aventura, en poderosos rayos 
mágicos y viceversa. Las piedras 
y los rayos son igualmente efi¬ 
caces contra los sicarios de 
Amargol (aunque haya que dis¬ 
pararles repetidamente para des¬ 
truirles), pero solamente los ra¬ 
yos son útiles contra dos tipos de 
enemigos especialmente moríí fe- ► 
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AI final de la tercera fase nos 
espera el propio mago Amargol, 
custodiando el escudo mágico 

de Tarok 
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En las cuevas es 
imprescindible 
que recojamos 

los papiros para 
conseguir el 

acceso hacia el 
siguiente nivel 
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CÓDIGO SECRETO 
-PC- 

Crazy Cars_ 

Si queréis pasar de fase 
sin apenas despeinaros pro¬ 
bar lo siguiente: avanzar 
siempre por la derecha con 
una rueda dentro de la ca¬ 
rretera y otra fuera de ella, 
Descubriréis que sorpren¬ 
dentemente es casi imposi¬ 
ble chocar contra los otros 
coches y además los pode¬ 
mos adelantar cómodamen¬ 
te y sin riesgos, 

Cesar Maíllo 
(Salamanca) 

Cazafantasmas II 

Cuando vayamos a la es¬ 
tación Van Home a por 
muestra de moco (¡Puagl), 
una mano que sale del río 
tratará de agarrarnos. Para 
librarnos de caer en las pes¬ 
tilentes aguas debemos rea¬ 
lizar los siguientes movi¬ 
mientos: arriba, izquierda, 
arriba, diagonal hacia arriba 
derecha y viceversa, 

Cesar Maíllo 
(Salamanca) 

Livingstone Supongo II 
Si pulsáis simultáneamen¬ 

te, una vez que el juego de 
comienzo, las teclas C y J 
obtendréis las preciadas vi¬ 
das infinitas, que en la se¬ 
gunda parte se consiguen 
pulsando F1 y la barra espa¬ 
dadora cuando aparezca el 
mensaje PRESS FIRE. Para 
acceder a esta última debe¬ 
réis teclear la siguiente cla¬ 
ve de acceso: 15215, 

Jose M. Serrano 
iJaén) 

Asterix y el golpe 
del Menhir _ 

Si no sabes muy bien lo 
que tienes que hacer para 
completar el juego aquí tie¬ 
nes unas cuantas pistas: 

La poción para conseguir 
que aparezca el romano se 
compone de muérdago, 
aceite y fresas; con ello la 
marmita caerá sobre un ro¬ 
mano que se encuentra en 
una de las últimas pantallas 
del bosque, 

El vino no es imprescindi¬ 
ble, pero te servirá para tar¬ 
dar menos en conseguir el 
laurel. No obstante, sí lo 
pierdes, solo tendrás que es¬ 
perar a que no haya nadie 
en la tienda del centurión. 
Cuando hayas capturado al 
romano, la poción para ha¬ 
cerle volar se compone de 
saúco, setas y fresas. Cuan¬ 
do el romano desaparezca 
por los aires, dirígete al cam¬ 
pamento romano y podrás 
entrar mientras los centine¬ 
las estén distraídos. 

Por último, cuando ten¬ 
gas el laurel en tu poder, ve 
a donde está Panoramjx y 
haz que beba la poción de 
saúco, fresa y laurel... ante 
tus ojos aparecerá el aluci¬ 
nante final. 

Una última nota impor¬ 
tante: cuando cojas el laurel 
desaparecerán todos los in¬ 
gredientes que haya en el 
bosque, asi que sé pruden¬ 
te, Cuando Panoramix haga 
una poción que no explosio¬ 
ne, Obelix te preguntará si 
se la damos a probar al drui¬ 
da y el caldero tomará la 
forma de una mano con el 
dedo hacia abajo. Sí la res¬ 
puesta es negativa pulsa In- 
tro, si es afirmativa despla¬ 
za el cursor hacia la izquier¬ 
da hasta que la mano se in¬ 
vierta y pulsa Intro, 

jóse M, Serrano 
(Jaén) 

AMIGA 
Battle Squadron 

Cuando estés en medio 
de una partida teclea, letra 
a letra, la palabra CASTOR. 
Por arte de magia ya tienes 
inmunidad absoluta; ade¬ 
más con las teclas de fun¬ 
ción puedes cambiar de ar¬ 
ma lo que te facilitará sen¬ 
siblemente las cosas para 
llegar al final. 

J. M. Alonso 
(Barcelona) 

Indiana Jones, the 
Arcade Game 

Poned SILLYNAM en la ta¬ 
bla de records y consegui¬ 
réis vidas infinitas. 

R. Qómez-Santos 
(Alicante) 

Xybots_ 

Cuando consigáis un re¬ 
cord no escribáis vuestras 
iniciales sino las de nuestro 
amigo televisivo Gordon 
Shumway, alias ALF. Estas 
tres letras os propocionarán 
energía infinita. 

E. Martínez 
(Badajoz) 

Dyter 07 

En la pantalla de presen¬ 
tación teclea GIB y después 
comienza la partida corno 
habitualmente. Cuando ha¬ 
yas eliminado a algunos 
enemigos aprieta la S y ve¬ 
rás como recuperas la ener¬ 
gía perdida. 

Luis Lorenzo 
(Madrid) 

Amargo! ha enviado contra nuestro protagonista su poderoso ejército de cria¬ 
turas infernales. 

El intrépido héroe cuenta con una sola vida y con piedras como único arma al 
comienzo de la aventura. 

ros que aparecerán en puntos 
concretos del recorrido: los gi¬ 
gantes de fuego y las enormes 
serpientes que surgen de los ríos 
y custodian los puentes que los 
atraviesan. Estas peligrosas cria¬ 
turas son, sin duda, las más 
mortíferas y difíciles de destruir, 
por lo que hemos de agradecer 
que las cápsulas amarillas antes 
señaladas suelan aparecer cuan¬ 
do estemos a punto de llegar a 
una de ellas. 

Resumiento, la estrategia de 
nuestro personaje debe ser cami¬ 
nar constantemente hacia la de¬ 
recha, destruyendo a todos los 
enemigos posibles para conse¬ 
guir las seis vasijas y las cápsu- g 
las necesarias para convertir sus i 
piedras en rayos y eliminar así 
a los grandes enemigos que le 
impedirán seguir avanzando en 
varios puntos del camino. Al fi¬ 
nal de la fase, tras destruir el úl¬ 
timo gran enemigo, Sirwood 
arrancará la espada de Sablat de 
su piedra (si dispone de las seis 
vasijas que le darán la fuerza ne¬ 
cesaria) y el nivel se dará por 
concluido. 

Segunda fase _ 

Atravesando el oscuro bosque 
y con la espada de Sablat en su 
poder Sirwood se interna en las 
cuevas que conducen el castillo 
de Amargol, en las cuales debe¬ 
rá enfrentarse con nuevos tipos 
de enemigos. 

Los más frecuentes en apare¬ 
cer son unos capullos que caen 
desde el techo de la caverna y se 
rompen ai llegar aí suelo, libe¬ 
rando en ese momento una libé¬ 
lula o un saltamontes. En las 
primeras secciones de este nivel 
aparecen serpientes cobra rep¬ 
tando hacia nosotros y pequeños 
dragones de color verde. Mucho 
más peligrosos son los trolls, 
pues se encuentran armados con 
arietes con los que nos empuja¬ 
rán si consiguen alcanzarnos, lo 
que puede significar en algunos 
casos una mortal caída a las lla¬ 
mas. En las últimas secciones 
hacen finalmente su aparición 
una especie de cabras que se des¬ 
lizan sobre el suelo a gran velo¬ 
cidad. Al igual que en la fase an¬ 
terior los enemigos pueden de¬ 
jar al morir diversos objetos, in¬ 
cluidos seis sacos de monedas 
que se irán insertando en los re¬ 
cuadros vacíos del panel infe¬ 
rior. 

Sin embargo, el plato fuer¬ 
te de este nivel son, sin duda, los 
dragones. Hay un total de cin¬ 
co dragones sobre otros tantos 
abismos cubiertos de llamas, los 
cuales mueven sus largos cuellos 
lanzando llamaradas contra 
nuestro protagonista. Si Sir¬ 
wood ha recogido recientemen¬ 
te una cápsula mágica tras des¬ 
truir a un enemigo, sus espadas 
cambiarán de color y tendrá la 
potencia suficiente para herir al 
dragón siempre que lo alcance 
en la cabeza, el cual desaparece¬ 
rá tras varios impactos certeros. 
En algunos casos una vez des¬ 
truido el dragón aparecerá una 
roca (como caso excepcional 
tras destruir el cuarto dragón 

aparecerán dos) oscilando verti¬ 
calmente sobre el abismo. Algu¬ 
nos precipicios (en particular el 
primero y eí último) pueden ser 
saltados de un extremo a otro 
debido a su escasa anchura, pe¬ 
ro en los demás resultará im¬ 
prescindible utilizar hábilmente 
dichas rocas en el momento ade¬ 
cuado para alcanzar el otro ex¬ 
tremo. Es imprescindible haber 
conseguido un saco de dinero 
antes de pretender destruir un 
dragón y seguir avanzando, ya 
que la única forma de acabar es¬ 
ta fase es disponer de cinco sa¬ 
cos en el momento de atacar el 
quinto dragón. 

Superado el último dragón 
nos enfrentaremos en un mortal 

A Una gigantes- 
^ ca espada re¬ 

presenta la ener¬ 
gía que nos resta 
y junto a ella los 
objetos recogi¬ 
dos. 

Para recupe- ^ 
rar el escudo r 

mágico Sirwood 
recorrerá tres fa¬ 
ses hasta enfren¬ 
tarse con el mal¬ 
vado mago. 
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En la segunda fase Sirwood deberá recoger los sacos de dinero que nos permiti¬ 
rán enfrentarnos a los dragones. 

Algunos enemigos liberarán al morir algunos objetivos que serán muy útiles a 
medida que avanzamos. 

combate con un gigantesco can¬ 
grejo que nos atacará repetida¬ 
mente lanzando sus pinzas. Des¬ 
truyendo una cabra que pulula 
por esta zona conseguiremos 
una nueva cápsula mágica que 
transformará nuestra espada en 
un hacha con la que podremos, 
tras breve lucha, destruir al can¬ 
grejo gigante y recoger el saco 
que poseía. Con los seis objetos 
en su poder, Sirwood franquea 
sin problemas el umbral que le 
conduce a las mazmorras del 
castillo de Amargol. 

Tercera fase_ 

La presencia cercana del dia¬ 
bólico brujo parece palparse en 

el ambiente húmedo de las maz¬ 
morras del castillo, y Sirwood se 
estremece cuando bocanadas de 
aire helado se introducen por las 
pequeñas oquedades de las pa¬ 
redes. Pero ya no es posible dar 
marcha atrás, el desenlace, pa¬ 
ra bien o para mal, de la aven¬ 
tura está cerca y el joven pastor 
reúne sus últimas fuerzas para 
enfrentarse a la horda de criatu¬ 
ras malignas que le aguardan. 

Esta tercera y definitiva fase 
se divide a su vez en tres niveles 
correspondientes a otros tantos 
pisos del castillo, pues el com¬ 
bate final con Amargol tendrá 
lugar en una de las torres. La 
forma de resolver cada nivel es 
bastante similar, pero hay que 

tener en cuenta que los dos ni¬ 
veles superiores poseen grandes 
agujeros que nos pueden hacer 
caer a un nivel más bajo, obli¬ 
gándonos, por tanto, a repetir 
parte del recorrido ya realizado. 
Las criaturas de todos los nive¬ 
les nos proporcionarán los ob¬ 
jetos ya conocidos al ser destrui¬ 
das, solamente hemos de indicar 
que las cápsulas mágicas trans¬ 
forman nuestra espada en un 
hacha y viceversa, y que es pre¬ 
ciso recoger seis frascos (dos por 
cada nivel) sin los cuales no se¬ 
rá posible acceder a la habita¬ 
ción de Amargol. 

En el primer nivel Sirwood se¬ 
rá atacado por sátiros, feroces 
bulldogs y enanos armados con 
palos. En algunos puntos del re¬ 
corrido una armadura colocada 
en la pared moverá sus brazos 
para intentar golpearnos con sus 
mazas, y al final del mismo se¬ 
rá preciso eliminar a un gigan¬ 
tesco encapuchado acertando en 
su cabeza con múltiples impac¬ 
tos del hacha. 

Al final del nivel unas escale¬ 
ras nos conducirán al siguiente, 
donde harán su aparición los 
enemigos sin duda más odiosos 
del juego, unos caballos flotan¬ 
tes que describen líneas ondula¬ 
das sobre el aire y que poseen la 
misma irritante facultad que los 
trolls de la segunda fase: pueden 
empujarnos si llegan a tocamos, 
lo que acarrea el riesgo de caer 
en uno de los dos grandes agu¬ 
jeros que hay en este nivel. El 
comportamiento de estos caba¬ 
llos es bastante predecible, pues 
aparecen antes del primer agu¬ 
jero e inmediatamente después 
de haber saltado el segundo. Si 
somos capacer de superar am¬ 
bos peligros y destruimos al nue¬ 
vo encapuchado que custodia el 
final del nivel (enfrentándonos 
en el camino con nuevos sátiros, 
enanos y armaduras) podremos 
subir las escaleras que conducen 
al nivel definitivo. 

Todas las especies de enemi¬ 
gos hacen su aparición en este 
tercer nivel, donde el mayor pe¬ 
ligro se encuentra en la presen¬ 
cia de dos nuevos agujeros esta 
vez prácticamente sucesivos, lo 
que nos obliga a afinar el salto 
con la máxima precisión, sobre 
todo teniendo en cuenta que un 
odioso caballo flotante hará su 
aparición en cuanto pisemos el 
suelo situado entre ambos agu¬ 
jeros. Eliminando el encapucha¬ 
do de rigor, y si hemos recogi¬ 
do todos los frascos, se nos per¬ 
mitirá el acceso a la torre del 
castillo donde Amargol, furio¬ 
so por el fracaso de sus sicarios, 
se aferra al escudo mágico en es¬ 
pera de la llegada del insignifi¬ 
cante aldeano que se ha atrevi¬ 
do a penetrar en sus dominios. 
El resto de la historia y el desen¬ 
lace de la misma ahora depende 
exclusivamente de ti. ■ 

Pedro i. Rodríguez 

lina inscripción en el escudo 
mágico señalaba que cuando 
llegara el momento éste se 

destruiría al recibir el reflejo de 
un rayo de sol. 
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Hammerfist y 
Metalisis, 
intercam¬ 
biarán sus 

¡zas y su 
ingenio para 

resolver 
cualquier 

circunstancia 
adversa que 

se les 
presente 

Nuestros 
protagonistas 
interrumpirán 

la red de 
montaje de 

hologramas y 
se 

enfrentarán 
al artífice del 

maligno 
invento 

La renuncia a las faculta¬ 
des físicas es excesiva¬ 
mente costosa en casos 

determinados. Desprenderse de 
pensamientos y preocupaciones 
incita a planteamientos juergiles 
que dependen exclusivamente 
del cuerpo. En esas situaciones 
es imprescindible el control sen¬ 
sual de lo que ocurre. De ahí que 
el ordenador opte por la repro¬ 
ducción de cuerpos a partir de 
hologramas increíblemente cua¬ 
lificados. 

Intentar conseguir seres a ba¬ 
se de procesos tecnológicos con¬ 
llevaba la aparición de un ele¬ 
mento maquiavélico. Mediante 
esa conversión, el ser adquiere 
las cualidades que la computa¬ 
dora ha diseñado expresamente, 
convirtiéndose en un personaje 
de fuerza o inteligencia excep¬ 
cional. 

Descontrol y vioiencia 

Una fuerte tormenta termo¬ 
nuclear desequilibró el proceso 
de creación de hologramas, pro¬ 
vocando una descarga de máxi¬ 
ma tensión. La confección de 
personas quedó inmovilizada y 
sólo por un momento cada ho- 
lograma tomó el control de su 
cuerpo. Comoquiera que la ca¬ 
dena de montaje se abría paso 
frente a unos transportadores de 
energía que la comunicaba con 
el exterior, coincidió el parón del 
proceso con el renacimiento 
frente a las cámaras de un per¬ 
sonaje altamente histriónico. 

De camaleón, con dos caras y 
dos cuerpos, pero con una sola 
mente, el personaje renacido del 
fallo eléctrico, conjugaba dos 
personalidades: Hammerfist y 
Metalisis. Uno era alto, fuerte y 
con un puño que sobresalía del 
resto del cuerpo, la otra había si¬ 
do modelo, de tallo alto y estre¬ 

cho, extraordinariamente atléti¬ 
ca y de hábitos sólo sanos (otra 
de ios «lights»). Ambos inter¬ 
cambiaban sus fuerzas y su in¬ 
genio ante cualquier circunstan¬ 
cia que pudiera negárseles. 

E! centro volvió a la normali¬ 
dad. Todos los sistemas de segu¬ 
ridad, esparcidos por cada es¬ 
tancia en forma de puertas, ca¬ 
jas y ordenadores, fueron de 
nuevo activados, y ios mecanis¬ 
mos guiados por el maestro, ro¬ 
bots y demás artilugios rastre¬ 
ros, iniciaron la búsqueda del 
evadido. Tales instrumentos de 
acoso son fabricados constante¬ 
mente por e! ordenador, siguien¬ 
do las líneas del proceso que dan 
vida a los hologramas, de ahí 
que su inteligencia y agilidad 
permanezcan a prueba de todo 
enemigo. 

Sin embargo, la verdadera 
fuerza de estos seres no se en¬ 
cuentra en su cabeza o en su 
cuerpo, sino en la capacidad de 
materializarse una vez tras otra 
en un nuevo personaje, de idén¬ 
ticos rasgos y características de 
pesadez y neurastenia. 

Hammerfist y Metalisis aún 
no eran conscientes de su esta¬ 
do, por eso no dejaban de reco¬ 
nocerse, de tocarse, andar y pro¬ 
bar sus armas, tanto el láser co¬ 
mo los prodigiosos flics-flacs de 
la incansable Metalisis. Aunque 
haya momentos en que nunca 
crees que puedas controlarlo. 

A cabezazos con el 
ordenador 

Se comunicaban entre sí: 
—Hacia la puerta Hammer¬ 

fist- aconsejaba Metalisis. 
El puño despidió un misil que 

rebotó en el suelo y explotó en 
la puerta. El sistema de seguri¬ 
dad estaba activado. 

—¿Qué hacemos ahora?- gri¬ 

El fondo oceánico es de la segun¬ 
da fase. 

El juego consta de cuatro niveles repletos de peligros. 

tó Hammerfist, mientras repar¬ 
tía toda clase de golpes hacia los 
monstruos que le acosaban. 

El entorno grisáceo, con tufi¬ 
llo a máquina productora de 
tornillos, exponía como elemen¬ 
to más usual un ordenador al 
fondo. El camaleón se dirigió 
hacia ese lugar, se postró ante la 
pantalla y estampó su cabeza 
frente al cristal. Por si el esfuer¬ 
zo resultaba inútil, destrozó las 
líneas que formaban las cáma¬ 
ras de creación y el sistema de 
seguridad fue inmediatamente 
desactivado. 

—Este es el modo de salir de 
aquí, romper todos los ordena¬ 
dores-, afirmó Metalisis mien¬ 
tras corría en el mismo cuerpo 
que Hammerfist. 

En las siguientes habitaciones 
fue obligado conjugar las expe¬ 
riencias de ambos. Cuando los 
ordenadores habían sido fijados 
en plataformas elevadas, Meta¬ 
lisis accedía a ellas idealizando 
el concepto de la complicación 
en el salto. Era increíble ver ele¬ 
varse a la heroína practicando 
innumerables posturas atléticas 
diferentes. Lo peor era guiar 
esos saltos acertando con las te¬ 
clas debidas y con la posición 
inicial correcta. 

Suponiendo que en miles de 
intentos habéis conseguido ele¬ 
varos al nivel superior y romper 
la pantalla del ordenador para 
que la seguridad sea desactiva¬ 
da, podréis acceder a otras ha¬ 
bitaciones, sino por una puerta 

lateral, sí por un acceso enreja¬ 
do que funciona a modo de te- 
íetransporte. La forma de pene¬ 
trar en la cámara se realiza sim¬ 
plemente llamando a la puerta 
con la cabeza, toda vez que nos 
encontremos de cara a la pared, 
y, pulsando disparo y arriba, en¬ 
traréis en otra estancia. 

La misión se complicará enor- 
mente. Existen pantallas de dia¬ 
bólica dificultad donde cuentan 
más la suerte y la casualidad que 
cualquier tipo de habilidad. Así 
ocurre en la estancia donde so¬ 
brevive la carroña, de hecho si 
no tenéis el suficiente láser nun¬ 
ca podréis sobrepasar esa situa¬ 
ción. En ese momento hay que 
masacrar y destruir toda la ma¬ 
sa que os rodea, para luego sal¬ 
tar intentando que la platafor¬ 
ma superior quede libre y nos 
podamos incorporar. 

A partir de ahí todo el esfuer¬ 
zo se encaminará a penetrar en 
habitaciones y desactivar los sis¬ 
temas. La forma de hacerlo pue¬ 
de variar entre el bloqueo de or¬ 
denadores, la destrucción de 
enemigos o, en caso de dudas, 
la eliminación absoluta de todo 
lo que aparezca ante nosotros, 
ya sean cajas, burbujas o demás 
elementos hostiles. Aunque ha¬ 
yáis realizado estas operaciones, 
si el sistema sigue activado, no 
perdáis la paciencia y probad a 
disparar en todas direcciones so¬ 
bre la puerta, lateralmente, ha¬ 
cia abajo o arriba. 

Antes de iniciar la segunda fa- 

/4íiiVtA 

Cuando los 
ordenadores llegan 

a pensar por nosotros, 
las acciones humanas se 

hacen del todo mecánicas 
y nuestros cuerpos parece que 

acaban por oxidarse. 
Asumimos la insoportable levedad 

de la no reflexión y esperamos pacientemente 
a que quien decide en nuestra ausencia tome 

también ei control absoluto del cuerpo. 
ACTIVISION 

Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, 
AMIGA, ATARi ST 
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La fuerza de Hammerfist le permi¬ 
te enfrentarse a los enemigos. 

Observar detenidamente cada pantalla nos permitirá descubrir puertas ocultas. Nuestra protagonista femenina es capaz de saltar grandes distancias. 

se, existen dos pantalias muy 
complicadas. La primera se re¬ 
mite a las plataformas y el mo¬ 
do de superarla pasa por subir 
o bajar el aparato móvil según 
la personalidad que tengamos en 
ese momento. La siguiente pan¬ 
talla puede revestir dificultad 
porque, a priori, parece que no 
existe salida, sin embargo, tras 
eliminar todos los cajones, ad¬ 
vertiréis la existencia de una 
puerta por la que podréis aden¬ 
traros en las profundidades. 

Y Hammerfíst se puso In 
transit.... Durmió, descansó y 
esperó pacientemente a que el 
cassette de su dueño terminara 
de cargar la segunda parte, ¡qué 
ya era hora! El principio era 
idéntico. Salvó el enorme tren 
que le traía frito, los saltos y las 
cajas tan sumamente pesadas 
que desactivaban el sistema de 
seguridad y recordaban viejos 
tiempos desquiciantes. 

Y salió al mar, y vió toda cla¬ 
se de cosas desconocidas para él, 
hasta que un buceador avezado, 
medio perdido medio encontra¬ 
do, imaginó cazar un tiburón sin 
percatarse de que el escualo es¬ 
taba a punto de devorarle. No 
importa, todos eran enemigos y 
su misión destruirnos. Así que, 
en marcha. 

El fondo oceánico se compo¬ 
nía de rocas, agua y extraños 
elementos apocalípticos que des¬ 
cendían hasta las profundida¬ 
des. Desde la cámara de des¬ 
compresión que nos da la sali¬ 

da, nuestro recorrido empieza 
por ser más o menos liso. No es 
que existan sistemas de seguri¬ 
dad propiamente dichos, pero sí 
nos toparemos con fornidas ro¬ 
cas, monumentos a la terquedad 
terrenal, que se negarán en re¬ 
dondo a dejarnos avanzar. 

El desarrollo de esta segunda 
fase es simplemente lineal —sin 
contar algunos saltos que debe¬ 
mos dar para subir a algunas 
rocas— y nuestro objetivo se re¬ 
mite únicamente a la elimina¬ 
ción de pesados pececillos y mi- 
silazos contra las rocas. Pero ha¬ 
brá unas más duras que otras 
donde los veintemi] disparos no 
servirán para nada, y nos harta¬ 
remos y golpearemos el ordena¬ 
dor y quitaremos el juego, no sin 
antes haber probado a disparar 
sobre el buque o casco que nos 
contempla, de tal modo que 
nuestro láser salga rebotado ha¬ 
cia la parte de arriba de la pe¬ 
ña. Después de advertir como 
una mera piedrecita cae al sue¬ 
lo, deslabazada, hinchados de 
ganas de venganza, actuaremos 
violentamente contra la parte in¬ 
ferior del monolito hasta que és¬ 
te se hunda en la miseria más 
misérrima. 

Y parece que el océano enne¬ 
grecido por el virus de «Leviat- 
han» nunca se acaba. Y siguen 
los disparos y las rocas hasta que 
la aparición de un enorme bicho, 
de cabeza y tentáculos exagera¬ 
dos, nos advierte de que la mu¬ 
tación genética se ha producido. 

Sin que su aparición nos haga 
desear la presencia de un cuar¬ 
to de aseo en las proximidades, 
optaremos por utilizar de nuevo 
nuestro inmortal láser para ir 
eliminando, poco a poco, faz y 
tentáculos que componen el as¬ 
queroso ejemplar. En el caso del 
tentáculo superior y el ojo, será 
necesario inmiscuirnos física¬ 
mente en su vida, colocándonos 
en el lugar que ocupa. 

Enlas cavernas oceánicas 

Y de nuevo In transit.. El 
cuerpo de Hammerfíst descan¬ 
só y su láser recuperó la energía 
necesaria para desafiar de nue¬ 
vo al destino. Bajó entonces a 
las cavernas. Fondos y superfi¬ 
cies rocosas, a 10 Km. de pro¬ 
fundidad, le amargarían cons¬ 
tantemente la vida. 

Su saludo fue inmediato. Un 
sonoro láser chocó contra el ta¬ 
bique que le impedía seguir 
avanzando por el mundo que vi¬ 
vía bajo el centro de hologra- 
mas. Y después otro, y más, pe¬ 
ro el intento fue en vano. Y co¬ 
moquiera que no deseaba ago¬ 
tar el tiempo necesario (dígase 
más de dos horas) para romper 
la maldita pared, se limitó a dis¬ 
parar hacia arriba, de tal forma 
que su láser rebotara en la pa¬ 
red y se dirigiera hada el tabi¬ 
que, que en pocos segundos que¬ 
dó fuera de sí. 

Actuó el cuerpo de Metalisis 
saltando hacia la plataforma su¬ 

perior y marchó seguidamente 
hacia un lugar donde había tres 
escalones, más o menos, guar¬ 
dados celosamente por unas 
criaturas rastreras y babosas. 
Pensó que lo más acertado sería 
eliminar los bichos y ejercitarse 
posteriormente en su salto gim¬ 
nástico para alcanzar la puerta 
de arriba. 

Una vez dentro advirtió que la 
estructura de la nueva caverna 
albergaba una especie de preci¬ 
picio o arenas movedizas que de 
seguro acabarían con él. Pron¬ 
to, mucho antes de plantearse 
cualquier estrategia, se hundió 
en el agujero gris y descubrió 
que, en realidad, ese pozo incier¬ 
to sólo le hacía regresar a la pan¬ 
talla anterior, por lo que descui¬ 
dó cualquier preocupación y se 
echó a la gran vida. Vistos ya los 
peligros de la situación, decidió 
que debía alcanzar de un salto 
la plataforma alzada sobre el 
agujero. Accedió pues al plano 
inmediatamente superior y de un 
salto alcanzó el suelo intermedio 
desde donde se dejó caer para 
continuar el periplo. 

Estaba ya Hammerfist un po¬ 
co harto de la monotonía de la 
fase cuando se dio cuenta de que 
tras esas cavernas, esos arcos de 
roca y esos peces tan pesados, 
vivía una especie de hormiga rei¬ 
na, colocada de forma trasera, 
de manera que nos ofrecía su es¬ 
tupendo sex-appeal. Furioso por 
la aparición y además, desean¬ 
do divertirse comenzó a dispa¬ 

rar hacia arriba (para hacer re¬ 
botar los disparos) y observó 
que su parte de atrás se iba des¬ 
haciendo poco a poco, y que in¬ 
cluso la movilidad de sus patas 
iba perdiendo atractivo, hasta 
que metido en su cuerpo, la re¬ 
mató conscientemente. 

—Vaya lío en ei que nos ha 
metido Aetivision- susurró Me¬ 
talisis. Estoy hasta de hacer 
siempre lo mismo, que sí saltos, 
que si disparos. —Acabemos de 
una vez-. Concluyó. 

Espoleado por la mente de 
Metalisis, Hammerfist decidió 
emplearse a fondo y terminar de 
una vez por todas. Parecía que 
el final de aquel infierno se 
aproximaba. 

Sobre el mismo decorado, 
apareció una montaña de rocas 
impidiendo el paso a nuestro hé¬ 
roe que, decidido a no soportar 
ningún tipo de broma, comen¬ 
zó a machacar la piedra. Los 
primeros disparos se dirigieron 
desde el primer píxel de la pan¬ 
talla hacia la parte de arriba, los 
demás en forma horizontal y 
rastrera hasta acabar con el con¬ 
junto de monolitos. 

La piedra daba paso a una es¬ 
pecie de refugio al final de la ca¬ 
verna. Los techos seguían sien¬ 
do de roca pero el fondo estaba 
algo enladrillado. 

—¿Cómo diablos se puede 
abrir esa pared?. ¿Cómo coj...?- 
exclamó Hammerfíst. 

Metalisis se dio cuenta de que 
existía una plataforma camuña- 
da en la pared y rápidamente se 
subió sobre ella. Advirtió la 
existencia de una especie de luz 
intermitente a modo de reclamo 
sobre la que estampó su cabeza. 
Cual sería su sorpresa al obse- 
var que inmediatamente apare¬ 
ció una puerta que daba acceso 
a una pantalla recordada grata¬ 
mente por Hammerfist, Más 
plataformas. 

La secuencia de plataformas 
era constante. Con un persona¬ 
je subía y con el otro bajaba. 
Cada plataforma comunicaba 
con un nivel superior donde 
existía un ordenador que debe¬ 
mos romper con nuestra cabeza. 
Cuando hayamos destrozado el 
sistema, accederemos a los pa¬ 
sillos protegidos por los rayos 
catódicos. 

En ellos, la cuestión es ir des¬ 
trozando los rayos según el or¬ 
den de abajo a arriba en que 
aparecen. Para penetrar en el úl¬ 
timo pasillo solamente hay que 
destruir el muro situado enme¬ 
dio y ya tendremos los lugares 
propicios. La acción se compli¬ 
ca cuando vemos que a esos pa¬ 
sillos sólo podemos subir con 
Metalisis. Deberemos pues eam- . 
biar de personaje y rápidamen- r 
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una vez que nos los quitemos de 
encima, machacar la pantalla 
del ordenador. Accederemos en¬ 
tonces a la sala de frigoríficos, 
neveras y demás línea blanca de 
electrodomésticos, donde de 
nuevo aparecerán las lindas lu¬ 
ces que reclaman nuestra aten¬ 
ción, Saltando de nivel en nivel, 
destrozando las pantallas de los 
ordenadores podréis observar 
que la salida no existe. Menudo 
problema. 

Tras largas horas de intentos 
en todas las direcciones descu¬ 
briréis que el espacio grisáceo 
que queda en la parte superior 
derecha, al golpearlo con la ca¬ 
beza descubre una gran puerta. 

En las siguientes habitaciones 
también existe esa clase de puer¬ 
tas enmascaradas en el decora¬ 
do. Precisamente la que nos 
ocupa ahora necesita una ruptu¬ 
ra inmediata de luces para de¬ 
sactivar el sistema, junto a un 
cabezazo en la zona de la pared 
que queda más a la derecha. 

Ese es el refugio del maestro, 
ese que se pone nervioso cada 
vez que gastamos nuestro tiem¬ 
po en una pantalla y hace sur¬ 
gir más enemigos que no dejan 
de molestarte. Ahora es el mo¬ 
mento de acabar con él. Prepá¬ 
rate, 

Nuestros héroes caminan muy 
despacio, casi no tienen fuerzas. 
Acaban de destruir los ordena¬ 
dores, como es costumbre, y en 
vista de que la situación no ha 
variado comienzan a disparar 
hacia los rayos y estructura que 
les separa del gran cabezón del 
maestro. En e! momento en que 
la protección del maestro esté 
neutralizada, sube a la platafor¬ 
ma superior y destruye la parte 
inferior de su cara, lánzate en¬ 
tonces directamente hacia don¬ 
de reposa y remátale desde ahí 
con toda tu fiereza. 

Las rutinas productivas de or¬ 
ganización, controles y demás 
aspectos en torno al ordenador 
central comienzan a explotar. 
Una nube de llamas y convulsio¬ 
nes no dejan ver claro lo que en 
realidad está ocurriendo. Por un 
momento e! tiempo se ha para¬ 
do y las reacciones de Hammer- 
fist y Metalisis se han congela¬ 
do en la imaginación. La sorpre¬ 
sa ha sido inigualable, jamás 
pensaron que pudieran llegar a 
realizarlo. 

Aún no ha acabado todo, só¬ 
lo falta que en la más plena ago¬ 
nía del tirano seáis capaces de 
poneros justo debajo y golpearle 
con vuestra cabeza. Nacerán dos 
nuevas personas y las viejas se 
desprenderán de sus antiguos 
cuerpos. ■ 

Juan C. García 

El Océano ha quedado a 
nuestras espaldas. La vida se nos 
acerca fuera ya de ese diabólico 
centro. Pero la organización ciu¬ 
dadana en el año 2045 ha cam¬ 
biado en su forma de actuar. 
Domina la belicosidad, la vio¬ 
lencia en todos los lugares, 
mientras un gigantesco tanque 
termina por eliminar los pocos 
sentimientos pacifistas que nos 
quedan. 

Un complejo industrial nos da 
la bienvenida. Humos, verjas y 
extraños ciudadanos, mitad ro¬ 
bot mitad no sé qué, nos ace¬ 
chan e intentan eliminarnos. To¬ 
do se reduce a disparar con 
nuestro láser sobre el primer 
obstáculo. Penetraremos en la 
fábrica maloliente que nos trae 
los más pésimos recuerdos, e ire¬ 
mos desactivando los sistemas 
de seguridad a base de cabeza¬ 
zos con el ordenador y demás 
destrozos en cajas. El sistema no 
estará desactivado hasta que las 
luces de emergencia que parpa¬ 
dean hayan sido destruidas por 
nuestro rayo. 

AI final del corredor existe un 
ascensor escondido que nos ele¬ 
vará a la siguiente planta donde 
deberemos llegar hasta la puer¬ 
ta. Esta secuencia de saltos cons¬ 
tantes intentaremos llevarla a 
cabo sin desesperarnos. Ame to¬ 
do mucha calma, porque los in¬ 
numerables intentos puede que 
no sirvan de nada si la casuali¬ 
dad de la flauta del burro y de¬ 
más toques de suerte no están 
con vosotros, pero si queréis un 
buen consejo, en la plataforma 
antepenúltima afinar vuestra 
posición de tal forma que que¬ 
déis justo entre las dos panta¬ 
llas, iniciar entonces una peque¬ 
ña carrera y saltad lo más alto 
que podáis. 

Las siguientes habitaciones 
pertenecen a la misma cadena de 
montaje. La solución a vuestros 
avalares se encuentra en macha¬ 
car las luces parpadeantes y 
abrir un gran boquete en el te¬ 
cho (en la parte izquierda). So¬ 
bre la plataforma de tono blan¬ 
co que está en la parte izquiera 
nos apoyaremos para saltar al 
siguiente nivel. Allí habrá que 
disparar contra los obstáculos y 

De nuevo las cajas son el obstácu¬ 
lo a superar. Ya sabes, nada como 
una buena ración de tu láser, 

Utiliza los cajones ocultos tras la 
máquina para llevar a Metalisis al 
piso superior, y una vez allí destru¬ 
ye los ordenadores. 

Usa tu láser para destruir los cajones 
y, a continuación haz lo mismo con la 
máquina o bien salta por encima de 
ella con Metalisis. 

te disparar sobre 
los rayos. 

Y descansar... 

En el exterior 

Tu objetivo consiste en llegar a la 
parte de la derecha; nada mejor 
que utilizar a Metalisis para saltar 
hasta la plataforma central, evitan¬ 
do asi el abismo que conduce a la 
pantalla anterior. * 

Destruir esta gigantesca 
hormiga es tan difícil como 
imprescindible para nuestra 
misión; consulta el artículo 
y descubrirás como conver¬ 
tirla en picadillo de insecto. 

Usa tu láser apuntando hada el te¬ 
cho de la caverna hasta que consi¬ 
gas que al rebotar alcance a la pie¬ 
dra. Después salta con Metalisis ha¬ 
da la plataforma superior. 

Ocúpate de destruir los bichos que 
reposan sobre las plataformas y 
después usa a Metalisis para saltar 
de una a otra hasta alcanzar la 
puerta. 

Destruye con tu láser los repugnan¬ 
tes restos de animales que cubren 
las plataformas y después utiliza a 
Metalisis para ascender por ellas 
saltando hasta la puerta. 

Comienzo del juego y de tus pro¬ 
blemas; prueba a golpear con tu ca¬ 
beza el ordenador de la izquierda 
y comprobarás como la puerta aca¬ 
ba por abrirse. 

Sí quieres conseguirla apertura de 
la puerta que conduce a la siguiente 
estancia destruye con tu cabeza las 
dos terminales de ordenador que se 
encuentran en la pantalla. 

Ya sabes lo que puedes hacer con 
esa maldita máquina: o bien hacer¬ 
la blanco de tus disparos o mejor 
aún, saltarla limpiamente utilizan¬ 
do a Metalisis. 

Tampoco es difícil imaginar que 
unas cuantas dosis de láser dejara- 
rán tu camino Ubre hacía la siguien¬ 
te pantalla. 

Dirígete hacia la pantalla de la de¬ 
recha sin olvidar destruir las luces 
situadas en las plataformas que se 
encuentran sobre ti. 

Nuestra opinión 

Hammerfist es tan con*uncíen re como su brazv de 
martillo y tan brillante y jügabíe corno Jos morí míen 
toí de Metalisis. Todo belleza. Posa de camaleón in¬ 
tercambiando su cciot [su personalidad) cada ve • q\je 
es necesario, para que cada nuevo paso necesite a su 
vez de nuestra colaboración camaleornca. 

Las cuestiones estétn as sobresalen de la m^ma 1ar¬ 
ma, La situación gráfica alcanza un grado de credibili¬ 
dad increíble tanto en si paisaje gris pest-rnortem que 
en los personajes se hace espectacular, como en los 
gra des personajes que señalan e, final de cada fase. 

£{ ni(cimiento ridiculiza odas cualidades, demostran¬ 
do a través de los íiks-flacs de ia niña como es posible 
avanzar, saltar i llegar sin que el sacrífíá'o programé ti 
co precise de afros objetos fpás que nuestras manos. 
Adaptarse a los saltos de Metalisis implica paciencia. 
Según donde iniciemos ia secuencia gimnástica y /as 
tedas que soltemos o presionemos, llegaremos o no 
a ia plataforma siguiente. Todo está diabólicamente 
controlado. Explosiones, mecanismos sorprendentes y 
demás efectos de sutileza genial corroboran la alegría 

del puno metálico que exhibe en sus carnes el esfuer¬ 
zo de ia búsqueda de un cuerpo propio. Ahora, Ham¬ 
merfist, despídete de Metalisis. pero no lo hagas más 
difícil. Ya se han sucedido demasiadas situaciones ten¬ 
sas rebeldías incompetentes frente al ordenadot 

Conozco gente que ha dejado el ordenador para 
siempre, desde qt <e la seg inda pantalla les negó ia en¬ 
trada. Su estampa de odio y crispación continua fren 
te ai juego Ies hundió Pero nunca saorá i que era una 
de las más fáciles, y que a continuación cada habita¬ 
ción será un tormento, no sólo por la inteligencia de 
los adversarios y po¡ la mala ¡dea de progra madores, 
sino, más aún, por la impotencia que te invade cuan¬ 
do oermaneces más de seis anüi en e: mismo lugar. 

No cabe otro 
ruego ¡Que Dios 
beatifique a ¡os 
que lo han con¬ 
seguido! ■ 

J.C.G. 

1 2 3 4 5 S 7 S 9 10 

n i mjj 
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Convierte de nuevo en añicos ia 
terminal de ordenador y des¬ 
pués dirígete a la puerta de la 
derecha. 

Paciencia y habilidad son las claves 
de esta pantalla, pues la puerta só¬ 
lo se abrirá tras destruir un núme¬ 
ro determinado de esferas. 

Para caminar por las plataformas 
móviles utiliza a Hammerfist para 
bajar y a Metalisis para subir. 

Detrás de las cajas está escondida 
la puerta de salida; da buena cuen¬ 
ta de ellas con tu láser. 

Final del camino (en esta primera fa¬ 
se), Destruye a los enemigos y al orde¬ 
nador y se te concederá el acceso al si¬ 
guiente nivel. 

Estás en la sala de descompresión; 
golpeando la puerta podrás acceder 
a las profundidades marinas. 

Dispara contra el obstáculo que te 
impide el avance hasta que lo des¬ 
truyas, sin dejar de prestar atención 
al útil cable que pende cerca. 

Si lanzas tus disparos hada la parte su¬ 
perior conseguirás que estos al rebo¬ 
tar alcancen a la piedra. Lanza tu láser 
horizontalmente para terminar de des¬ 
truirla. 

Utiliza el láser de Hammerfist para 
convertir en añicos el obstáculo que 
te separa de la última pantalla de 
esta fase. 

Destruir este monstruoso bicho es una 
cuestión de paciencia y habilidad: ve 
destruyendo una a una sus partes vi¬ 
tales (pinzas, tentáculos, boca y ojo) 
hasta que expióte, 

falhi ti Té ihiafc. fra-T» ÍT fri rljl*' 

Esta vez en lugar de una sola pie¬ 
dra lo que fememos frente a noso¬ 
tros es una auténtica montaña en 
miniatura. Combina disparos hori¬ 
zontales con otros dirigidos al te¬ 
cho de la caverna hasta que consi¬ 
gas destruirla. 

Golpea con tu cabeza el peque¬ 
ño recuadro negro de la pared 
y descubrirás con sorpresa como 
ante tus ojos aparece una puer¬ 
ta oculta. 

WICM 

En estas dos pantallas tenemos que 
realizar varias acciones sucesivas. 
En primer lugar deberemos dirigir¬ 
nos -utilizando las plataformas 
móviles- hasta la parte inferior de¬ 
recha de ia pantalla de abajo, des¬ 
truyendo en nuestro camino ias dos 
terminales de ordenador. A conti¬ 
nuación romperemos el tabique 
medio destruido y luego subidos en 
las plataformas, utilizaremos el lá¬ 
ser de Hammerfist para destruir tos 
rayos en orden de abajo a arriba. 

La 
combinación 

de las 
cualidades de 
los personajes 
nos permitirá 

conseguir 
nuestro 
objetivo 

Repite la maniobra de las luces 
y a continuación utiliza el ascen¬ 
sor para llegara las plataformas 
superiores. Ahora salta de una 
a otra hasta que alcances la 
puerta situada en la pantalla an¬ 
terior. 

Si destruyes la luz de la izquierda 
se abrirá un boquete que permite 
a Metalisis saltar hacia ia platafor¬ 
ma superior. Allí encontrarás otro 
ordenador fisto para destruir. 

Encárgate como siempre de las lu¬ 
ces y de las pantallas, y encamína¬ 
te hada la plataforma superior de¬ 
recha, donde encontrarás una puer¬ 
ta ocuita. 

De nuevo una puerta camuflada y de 
nuevo más luces; no esperarás que te 
digamos lo que tienes qué hacer ¿no?. 

Y por fin cara a cara (¡y tanto!) con el 
maestro. Acabar con él es una ardua 
tarea, pero no dudamos que gradas a 
tu destreza y a nuestro artículo lo con¬ 
seguirás. 

[UCASFILM 

SI TE HAS QUEDADO ATASCADO EN LAS CATACUMBAS O NO SABES 
COMO SORTEAR A BIFE, EL NAZI, EN EL CASTILLO BRUNWALD O 
QUIZAS TE RESULTAN IMPOSIBLES LAS TRES PRUEBAS DE FE DEL 
TEMPLO EN ISKENDERUM... 

ES INDISPENSABLE QUE TE COMPRES EL LIBRO DE PISTAS DE 

lAltima Cruzada 
El libro incluye pistas sobre todo el juego; mapas de las catacumbas, el castillo y el 
zepelín; desarrollo de Ja aventura paso a paso; en suma, todo lo que puedas necesitar 
para resolver esta fantástica aventura. 

de pistas 

a. SERRANO, 240 
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u HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 

SABADOS DE 10,30 A 14 
TELEFONOS: 

(91) 239 34 24/239 04 75 
(91)522 49 79/227 82 25 

FAX: 467 59 54 

SVJPfcR 
noveda ** 

TITULO SPECT AMST COM 
— 

MSX A DIS 
SP 4-3 

PCSV. 
PC31/» 

AMlG 
ATARI 

Adida* Oiamp, Soccer 975 975 975 1.900 2.250 2.250 

Adido* Tte Break 975 975 975 1.900 2.250 2,250 

AH Oog Goes to Heaven 5.500 5.500 
fíubbía + 975 1.900 2.250 2.250 

Colorado 2.250 2.250 

tjrde* 1.200 1.200 1200 1.950 2,500 2.500 

Dame* Simuloior 2,250 2.250 

Dan Dore» III 1 200 1.200 1 900 1.950 2,500 2.500 

Dyna*ty Wcr» 1.200 1.200 T.200 1.900 2.250 

Ea*t v* West 2.250 2.250 

Escape from the Planet 975 975 975 1.900 2.250 

F-15 Sfríko Eagle 1,350 1,350 1.350 2.250 3.900 3.900 

Garfield II 1.200 1.200 1.950 2,500 

Horricana 975 1.975 1.995 

riostoge* 975 975 975 975 1.900 2.250 2.250 

Imposamole 975 975 975 1.900 2,250 

Jungla de Cristal 2.850 

Kennedy Appraoch 1.200 2.250 

Kholaon 2.250 2250 

KWkOff II 1,200 1.200 '.200 2.250 3.995 : 2.450 

Kkrx 975 975 P7Í 975 1.900 2.250 ! 2.250 

Kung Fu 1,200 1.200 1.200 1.950 2,500 

Mod Mix II 1.200 1.200 i. 20O-1 1.900 

Magic Jhonson Botket 1 200 1,200 ' ;!2üv 1.200 1.950 2.500 
Midnight Resiitanco 975 975 975 1.900 2.250 

Mundial Fútbol (OPERA) 1.200 1.200 1.200 1.900 2.850 2.850 

Retolufton 101 3.900 3.900 

Roto* 2.250 2.250 

Shadow Worrior 975 975 975 1.900 2.250 

5im City 1,350 1.350 2.250 3.900 3.900 

Simulador de Tennis 1.200 1.200 1.200 1.950 2.500 

Sirwood 1.200 1.200 1 200 1.900 2.850 2.850 

"kato or Dio 1 200 1.200 1 200 1.950 2.500 

5ily Spy 975 975 975 1.900 2.250 

Snoopy 1.200 1.200 1.20O 1.950 2.500 2.500 

Top up 2,500 2.250 

unican 975 | 975 975 1.900- 2.250 

Vendetta T.200 1.200 1.2«T 1.900 2.250 

Wall Street i 1 350 3.900 3.900 

Wizard 2.250 ' 2.250 

SüPtR 

TITULO ’ PC 5'/* 
PC3Va 

AMIG 
ATARI 

APB 995 
California Gome* 995 i 
Circu* Gome* 1.250 1.250 

¡ D. Thomon O, Chatleng, 995 | 
: Driller 1.250 1.250 
Freedon 1.250 1,250 

j G. Nius 995 
Gome* Summer Edition 995 

í H.K.M. 995 
| Jabato 995 995 
i Lo* Picapiedra* 495 | 

Ninja Mi**Íon 995 995 | 
Pacmanía 495] 
Peter Beadrdey's Fútbol 495 

| Renegado 995 
Retomo det Jedi 995 | 

Taller Caaiter Rumbler 1.250 1.250 ¡ 
Run the Gaonttet 995 
Sídewinder 995 995 | 
Sky Fox 995 995 ¡ 
The Jungle Book 1.250 1.250 
Tiburón 995 | 
Xenón 995 995 j 
Zony Golf 995 995 | 

I LACTICOS 
PCAMlGAATAftt 

TITULO 

Pateo por Hyde Park {Ingté* 
inferior). 

Salada Big Ben jinglé» medio). 
Enigma en Oxford jinglé* tu¬ 

pe ñor) . 
Matemática* ¡17-12 oñoi) ., 
Matemática» (12-13 año») „. 
Matemática* (13-14 año») .. 
Matemática* (14-15 año») .. 
Lo* tres cerdilo* te divierten (4- 

7 años). 

Piicoy cazador del tetoro (9- 
13 arto*). 

Lo* peque fio* catfore* en el 
bosque (7-10 ano*) . . . 

PRECIO 

4,995 
4,995 

4,995 
4.995 
4.995 
4.995 
4.995 

3.995 

3.995 

3.995 

Si piensas cambiar de ordenador, MAIL SOFT te Jo pone en casa (en cualquier 
punto de España) en menos de 24 b, y a estos precios. Y sin gastos de envío 

A 
ATAR) 

./ 

520 ST FM + 20 juegos regalo; After Burner, R-TYpe, 
Out Run, Xenón, Super Hang-on, Double Dragón, 
Predator, etc. + 7 utilidades. 

64*900 pías. (IVA incluido) 
ATARISTE 84900 T 20 juegos + 3 utilidades 

ATARI1040 STFM-94,900 ptas. (IVA incluido) 

ATARI 1040 STE-119.900 ptas. (IVA incluido) 

AMIGA 

SUP^s 

8 Bits 

JUEGOS A 195 ptas. 

SPECTRUM 
West Bank, Star War, E) 

Imperio contraataca, 
Sgrizon, Saímazon, 

Phantomas, Ace of Ace, 
Robotscape 

AMSTRAD 
West Bank, Sgrizan, 

Rocky, Toys, Ace of Ace, 
TR-92, Rescate 

COMMODORE 
West Bank, Deactivators, 

Dan Daré, Golf 
construction 

MSX 
Rocky, Arquímedes XXI, 

Don Cayetano, Buzo, 
Road Racer, Robber, 

Sabotaje, Alfa centauro 

AMSTRAD DISCO 
995 Ptas. 

Pacmanía, Prohibítion, Los 
Picapiedra, Equipo A, 
Peter Breadsley, Red 

October 

Existencia limitado* *n oferta* 

AMIGA 500 + 20 programas de regalo + Modulador + 
F-29 Retaliator + Rainbow Island + Escape from the Planet 
of Robot + Deluxe Paint II 

88.900 ptas. {IVA INCLUIDO) 

CON MONITOR. 138.000 
MONITOR 10845 . 54.000 
AMIGA 2000 + MONITOR. 225.000 

.1 QdUcos 31/3 
1.290 

50 discos 3 1/2 
5.900 

M#egoraB 

~c"¿lWWTOS»W'S*. 

*(«4 

CW 

t 

™*X>MA$TB( Ss* 

**«*!£* S 
5590 

SsSm 

5UH 
t%«P» 

590 

í fiSr* 
( ^AX¡ 

fe** 

&P» 
M«o 
«Río 

TITULO SPECT AMST COM MSX A DfS 
SP+3 

PCSV. 
P€3VS 

AMIG 
ATARI 

Acien Battie* (War G.) 1.200 1.200 2,250 2,450 2,450 
After the War 545 545 1.200 545 1,950 2.500 
AHered Beait 545 545 1.200 545 1.900 1.995 
Angel Nieto Polo 500 1.200 1.200 1.200 1.200 1.900 2,850 2.850 
Beach Vdley 975 975 975 1.900 2.250 
Black Tiger 1.200 1.200 1.200 1.900 2.250 
Btoad Money 1,200 1,200 1.200 1.900 2.250 2,250 
Bombar 1.200 1,200 1.200 1.900 2.850 2.850 
Cwtle Ma*ter 1.200 1.200 1.200 1.900 2.250 2250 
Cazafan)cuma* II 545 545 1.200 545 1.900 2850 2850 
Colono* Che** X 2950 2.950 
Cozumel 1.200 1,200 1.200 “Tiño- 1.950 2500 2.500 
Cyberball 1 200 1.200 1.200 1.900 2.250 2.250 
Defender of the Earth 1.200 1.200 1.200 2,250 2.450 2.450 
Double Dragón II l 200 1,200 1.200 1 700 1,950 2.500 2,500 
Or, Doom Revenger 1.100 1,100 1.100 1.995 2250 2250 
F-16 2,250 4,995 4.995 
Tdotboíl Man. W. C. Ed, 1.200 1.200 1,200 2250 2.450 2450 
íootball Manager II 1 200 1.200 l 200 2,230 2.450 2.450 
Goxza Super Soccer 875 875 875 1.995 2.250 
Gunship 7.350 1,350 1 350 1.900 3.990 3.990 
Mammerfiit 1 200 1.200 1.2Ó0 , 1.900 2250 2.250 
Heavy Metal 1.200 1.200 1.200 1,900 2250 2250 
Hellraider 2.250 2.250 
Hot Rod 1 200 1,200 1.2üt) 1.900 2250 
Italia 90 (DRO) 1.200 1.200 1.200 tído 1.950 2.500 2.500 
Italia 90 (ER8E) 1-200 ■ 1.200 1 200 1.900 2250 2250 
Jock NickJou* Golf 1.500 1 500 2.500 2.500 2.500 
Mancheiter United 1,200 1.200 1.200 1.200 2.25Ú 2.450 2.450 
Martodeto II 1,200 1.200 1.200 1.950 2,500 2.500 
Ninja Spirit 1,200 1.200 1.200' 1.900 2.250 
Out Run 545 545 1 200 545 1.900 2.250 1.995 
Pack Genial T 200 1.200 1 200 1.200 1.900 
Pack Metal Action 1,450 1.450 T 450 1 450 1.950 
Pímbalf Magic 875 1,995 2.250 2.250 
Plpemanio 1.TK3 1.100 1.100 1.995 2.250 2250 
Player Manager 3.995 
Power Dríft 545 545 1.200 545 1.900 2250 
Power Magic 975 975 975 1.900 
Pro Tennis Tour 1,200 1.200 1.200 1.900 2.850 .3390 
Rainbow ¡stand 975 975 975 1.900 2.250 
Saramble Spirit |L200 1,200 1.200 1.200 1.900 2.250 
Senda Salvaje 1.200 1.200 1.200 1.900 
SSierman M4 Tank 1.995 2250 2.250 
5 ;:inobi T.200 1.200 1.200 1.200 1.950 2.500 2.500 
Sonic Boom i .200 " 1.200 ^ 200 1.900 2250 
5paco Ace 9,995 
Space Harríer II 1.200 1.200 1.200 1.200 1.900 2250 
Stridor 975 875 875 1.900 2.250 2.250 
Stríp Poker II 545 545 545 sTT 1.950 2250 2250 
Super Wonder Boy 975 975 975 1,900 2.250 
Tennii Cup 875 1,995 2.250 2.250 
Te*t Drive II 1.200 1.200 T.200 1,950 2.500 2.500 
The Shadow of the B«a*t 975 _ 2250 
Tom y Jerry II 975 975 975 1.900 2.250 
Treaiure Trap 3.990 3.990 
TV Sport Football 
Vulcon (War Gamo*) 1.200 1.200 2.250 

3.900 
2.450 

3.900 
2.450 

Worl Cup 90 1.500 1.500 3,145 3.145 
Xenomarphe 1 700 2.850 2.B50 

STAR LC-10 Color. 49.900 ptas. 
STAR LC-10 B/N. 39.900 ptas. 
Cartucho color. 1.695 ptas. 
Cartucho 8/N. 995 ptas. 

Traiutape |SP] 7,900 

Interface Kempston ¡para 

foystick) 2.475 

Interface muhijontick [$P¡ 3,895 

RAM JET ¡43) (toptodof 

pokeodori 10.500 

Coble casette (+3) 1,200 

Dnco Pack 4 3 2.950 

QtKakwy 4 3 2.950 

Taíword (caitetono) (+3) 5.295 

Hí*e* De» Pac (ewkMna) (+3) 5.295 

Muüdace II (AMS) 16,500 

Modulador TV (AM$) 

Cabí. ccíítrte ¡AMSj 

Resct (C-64) 

Interface copiador audio (C- 

H 
Con puente 
Sin puente 

MDO Interface tañido jPC| 

Joytfkk Zeta Zero 4 Tarjeta 

Cable euroconector (ATARI) 

9.900 

1.200 
1,500 

3.900 

2.900 

4.495 

6.900 

CARTUCHOS MSX l -- 

NEMBS1S llt 5.900 KINGS VALLEYII 4.900 

N EMESIS 4.900 K0NTRA ¡MSX II) 4.900 

F1 SPIRIT 5.900 METALGEAR 5.900 
1 

rlu'MoSt TITULOS PEDIOOS PRECIO 
APELLIDOS 

DIRFOOION COMPLETA 

POBLACION PROVINCIA 
TELEFONO . _ C.P. 
MODELO ORDENADOR 
N * CLIENTE . 
n NWÉVO CLIENTF L1 LISTADO DE PROGRAMAS 0 

1 FORMA DE PAGO; 
CONTRA REEMBOLSO 

GASTOS DE ENVIO 200 

TOTAL 



CÓDIGO SECRETO 
- SPECTRUM - 
Chase H.Q._ Myth_ 

Redefine las tedas como 
SHOCKED y Enter. Ahora 
verás como te sale un 
"cheat menú” que te per¬ 
mite, pulsando la tecla 1 vol¬ 
ver a comenzar el nivel, pul¬ 
sando 2 pasar a la siguien¬ 
te fase, pulsando 3 ver el fi¬ 
nal del juego y con la tecla 
4 anotarte una vida extra, Si 
tenéis un 128k, durante el 
juego podéis pulsar cual¬ 
quiera de estas tedas y ve¬ 
réis las diferentes animacio¬ 
nes del logo del programa. 
Además, con el 6 podrás in¬ 
troducir tu nombre en la ta¬ 
bla de records con una pun¬ 
tuación de 87654321. 

iain Neidrett 
(Madnd) 

Tuareg_ 

Sí crees que hay demasia¬ 
dos enemigos dentro de los 
edificios prepárate para el si¬ 
guiente truco: 

Matad al guardián de de¬ 
lante de la casa, entrad y sa¬ 
lid inmediatamente. Salid de 
la pantalla y volved a entrar. 
Rápidamente volver a entrar 
en la casa, ¿a que ahora só¬ 
lo hay un enemigo dentro? 
De nada. 

F. Javier Coba.no 
(Sevilla) 

Cabal_ 

Dos pokes para este jue¬ 
go nos ha enviado un lector 
de Murcia: 
POKE 31651,n donde n es 
el número de vidas del juga¬ 
dor 1 
POKE 31668, n para el juga¬ 
dor número 2. 

Antonio Moreno 
(Murcia) 

Cuando terminéis la par¬ 
tida aparece un menú que 
os deja elegir entre dos op¬ 
ciones; volver a jugar en el 
nivel actual o empezar de 
nuevo desde el principio. SÍ 
estás en el nivel inicial elige 
la segunda opción, pulsa 
BREAK y verás como apare¬ 
ce en pantalla e! mensaje 
STOP THE TAPE. No te preo¬ 
cupes a los pocos segundos 
volverás a empezar la parti¬ 
da pero esta vez con vidas 
infinitas, 

Ignacio Prini 
(Cádiz) 

Capitán Trueno 

La clave de la segunda fa¬ 
se en la versión disco es: 
270653 

Alejandro Buttrago 
(Madrid) 

Los Intocables_ 

Si pones en la tabla de re¬ 
cords el nombre del hombre 
más duro de! cine; HUMP- 
HREY BOGART podrás pasar 
de nivel pulsando durante el 
juego simultáneamente las 
teclas QWE, 

Miguel A. Selles 
(Alicante) 

MSX 

Mambo_ 

Si pulsáis a la vez las letras 
que componen la palabra 
DANGEROUS obtendréis el 
doble de energía, 

G. Conesa Zamora 
(Murcia) 

Sol negro_ 

Para que vuelva a brillar el 
Sol en este super-programa 
pulsad a la vez las teclas F5, 
1,6,9 y STOP. ¡Ale hop! In¬ 
munidad total. 

G. Conesa Zamora 
(Murcia) 

Altered Beast  

El hermano de Gonzalo 
nos manda también un tru- 
quito. En este juego con 
Ó,G,T,Y,J,U pulsadas a la 
vez verás como pasas de fa¬ 
se. 

D. Conesa Zamora 
(Murcia) 

Sol negro 

Si en ia primera pantalla 
presionas las teclas de salto 
e izquierda {Q y O) y sin sol¬ 
tarlas dejas que te manten 
te teletrasportarás a una 
pantalla donde hay un 
duende que dispara hacia 
una puerta. 

Sal de ahí y cuando se 
mueva el Sol Negro de tu 
marcador aprieta repetida¬ 
mente espacio, verás cómo 
apareces junto al Templo 
del Sol. 

Para matar a cualquier 
duende dispárale hasta que 
se te acerque, cuando co¬ 
mience a saltar deja de ame¬ 
trallarle para que no reca¬ 
liente tu arma. Si empieza a 
bajar vuelve a disparar y re¬ 
pite la operación hasta que 
ie elimines. 

David Cortés Izquierdo 
(Valencia) 

Amanece sobre las aguas 
del golfo de Méjico. 
Un pequeño barco 
navega en silencio 
procedente de Cuba, 
lugar donde ha llenado 
sus bodegas con los 
víveres, herramientas y 
municiones necesarias 
para que el único 
pasajero de la nave, 
un arqueólogo 
y aventurero llamado 
Doc Monro, pueda 
completar con éxito la 
exploración que desea 
realizar en la península 
de Yucatán, cuna de 
la civilización maya. 
Sin embargo, en el 
espacio de pocos 
minutos el cielo 
comienza a poblarse 
de densos nubarrones 
y se desata una 
tormenta que hace que 
el, hasta entonces, 
tranquilo mar se 
embravezca. 
Grandes olas comienzan 
a formarse poniendo 
en peligro la seguridad 
del barco, una de las 
cuales arranca el palo 
mayor y destroza 
las velas. 

■ uando, no mucho tiem- 
I V-á po después, la tormen- 

ta desaparece con la 
misma celeridad con la que lle¬ 
gó, el paisaje ha cambiado no¬ 
tablemente pues del barco sólo 
quedan algunos tablones flotan¬ 
do sobre la superficie del agua, 
junto a los restos de las velas y 
el cordaje. Agotado pero vivo, 
Doc observa una orilla a lo le¬ 
jos y decide nadar hacia la cos¬ 
ta antes de ser pasto de los tibu¬ 
rones que han acudido atraídos 
por el fragor del naufragio. 

Solo, sin ropa y sin armas ni 
víveres, Doc llega a la playa nor¬ 
te de Cozumel, pequeña isla si¬ 
tuada al este de la península de 
Yucatán. Al explorar la playa 
descubre un viejo embarcadero 
que le indica que, con toda se¬ 
guridad, debe hallarse cerca de 
un lugar habitado, pero antes de 
adentrarse hacia el interior exa¬ 
mina las canoas situadas junto 
al embarcadero y encuentra en 
una de ellas unos pantalones 
cortos que, aunque viejos y em¬ 
papados, se pone inmediata¬ 
mente para evitar llamar la aten¬ 
ción de los posibles pobladores 
del lugar. En el extremo este de- 
la playa encuentra además un 
bastón. 

Ei poblado de San Marcos 

Al sur de la playa se encuen¬ 
tra el poblado de San Marcos, 
un pequeño núcleo humano en 
el que se desarrollarán las aven¬ 
turas de Doc en esta primera 
parte. Ignorando de momento 
lugares que tendrá ocasión de vi¬ 
sitar posteriormente, Doc entra 
en la escuela y coge una barra de 
hierro con la que vuelve a la pla¬ 
ya, exactamente a la misma lo¬ 

calidad del comienzo, observan¬ 
do que la marea ha traído a la 
orilla uno de los barriles que 
transportaba el barco hundido. 
Con la ayuda de la barra de hie¬ 
rro Doc abre el barril y saca de 
su interior un paquete. Desgasta¬ 
do por la humedad, el paquete 
se deshace en las manos de nues¬ 
tro aventurero y con él los fajos 
de billetes que guardaba en su 
interior. Por suerte el paquete 
contenía también algo de dine- 
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Solo, sin ropa y sin armas ni vive- 
res, Doc llega a la playa norte de 
Cozumel. 

En la taberna conoceremos a tres 
pintorescos personajes: el taberne¬ 
ro, la chica y el borracho. 

ro en metálico, exactamente 88 
pesos mejicanos. 

Con el dinero en su poder Doc 
se dirige al mercado dispuesto a 
adquirir una serie de objetos que 
le ayudarán en sus pesquisas. De 
ese modo recorre las cuatro pan¬ 
tallas del mercado comprando 
un vestido, un aguacate y un za¬ 
pote. A continuación se dirige a 
la iglesia y observa al cura que 
camina apoyándose en los ban¬ 
cos para disimular su cojera, de 

lo que deduce que el bastón que 
encontró en la playa posible¬ 
mente le pertenece. Para ganar¬ 
se la confianza del cura Doc in¬ 
troduce un peso en el cepillo de 
las limosnas y a continuación le 
entrega el bastón, momento en 
el que el cura agradecido le in¬ 
vita a pasar a la sacristía. 

Una vez allí, el cura expresa 
su intención de preparar un co¬ 
cido típico de la región pues es¬ 
tima, con toda razón, que Doc 

debe encontrarse hambriento, 
pero señala que le fata el fruto 
más importante. Doc le entrega 
el aguacate que compró en el 
mercado y de ese modo el cura 
prepara un sabroso guiso de 
¡guana y aguacate que Doc de¬ 
vora sin reparos. El cura recoge 
la mesa y entrega a nuestro ami¬ 
go una carta. 

Suponiendo que la carta está 
dirigida al maestro, Doc vuelve 
a la escuela y entra en el despa¬ 

cho del maestro, no sin antes lla¬ 
mar educadamente a la puerta 
para evitar que el maestro le re¬ 
chace. Una vez en el despacho, 
Doc examina la pizarra y el ma¬ 
pa que cuelgan de la pared y en¬ 
trega al maestro (sin abrirla an¬ 
tes, pues de ese modo demostra¬ 
ría una insana curiosidad) la car¬ 
ta que antes recibió del cura. El 
maestro la lee presuroso, obser¬ 
va a Doc por unos instantes y le 
hace una enigmática revelación 
de la que nuestro amigo extrae 
un importantísimo dato: «Ix 
Chell», el nombre del templo de 
la Diosa del Amor. Antes de 
marcharse, tras obtener una im¬ 
portante pista del libro que lee 
el maestro, Doc le entrega el za¬ 
pote que compró en el mercado, 
momento en el que el maestro 
repara en que Doc está descal¬ 
zo y, compadecido, le entrega 
sus propias botas. Sin perder un 
instante, Doc se las pone y sale 
de nuevo a la calle. 

Doc sale de la escuela y deci¬ 
de entrar en la taberna del pue¬ 
blo, lugar donde observa a tres 
pintorescos personajes: el taber¬ 
nero que lava vasos tras el mos¬ 
trador, un ruidoso borracho que 
pronuncia frases incoherentes y 
una hermosa joven sentada tras 
una de las mesas que comienza 
a mirarle con una mezcla de 
atrevimiento, coquetería y timi¬ 
dez. Tras escuchar al borracho, 
Doc decide ganar su amistad 
comprando y pagando un vaso 
de ron al tabernero y entregan¬ 
do el vaso al borracho, el cual 
a continuación comienza a pe¬ 
dirle dinero, Doc le entrega un 
peso y el borracho, agradecido, 
le da la llave de su casa. 

Nuestro héroe concentra aho¬ 
ra su atención en la chica y, de¬ 
duciendo que se trata de una 
prostituta, decide entablar con¬ 
versación con ella. Observando 
que Doc parece hacerle caso, la 
chica vence parte de su timidez 
y comienza a lanzarle sutiles be¬ 
sos y guiños. Doc decide romper 
el hielo y la besa, momento en 
el que la chica le invita a ir con 
ella, a lo que nuestro amigo con¬ 
testa que sí. Observados por el 
tabernero, Doc y la chica salen 
discretamente de la taberna y se 
dirigen a la playa. 

Una vez allí, la chica solicita 
a Doc 30 pesos por sus favores, 
pero nuestro amigo observa una 
mezcla de tristeza y terror en la 
joven que le indican que la jo¬ 
ven no ha escogido su profesión 
por propia voluntad. Por tanto 
contesta que no y se ofrece a 

ayudarla. La joven estalla en so¬ 
llozos y le confiesa que el taber¬ 
nero le obliga a realizar su sór¬ 
dido trabajo y que desea inten¬ 
samente salir de la miseria en la 
que vive. Compadecido, Doc le 
da eí vestido que compró en el 
mercado. La joven, asombrada 
al observar que existen hombres 
de buen corazón que no sola¬ 
mente desean abusar de ella, 
agradece profundamente a Doc 
su gesto y, tras ponerse el vesti¬ 
do, promete seguirle a todas 
partes. Nuestro héroe ha gana¬ 
do así una fiel compañera que 
tendrá un importante y dramá¬ 
tico papel en las aventuras que 
les quedan por correr. 

Para evitar que el tabernero 
intente impedir que la joven le 
acompañe, Doc regresa al pue¬ 
blo a partir de la localidad del 
embarcadero para evitar así en¬ 
trar en la taberna. Siempre en 
compañía de la chica regresa al 
mercado y compra la botella, el 
quinqué y la caja de cerillas 
(chisquero en la versión Alus¬ 
trad). Abre la botella, recoge el 
tapón que cae al suelo en el mo¬ 
mento de abrirla, y se dirige a la 
pantalla del mercado en la que 
se vende ei petróleo contenido 
en una garrafa. Cuando eí ven¬ 
dedor solicita un objeto para 
guardar el petróleo, Doc le en¬ 
trega la botella y a continuación, 
tras abrir el quinqué, vacía par¬ 
te del contenido de la botella en 
el mismo, cerrando a continua¬ 
ción tanto la botella como el 
quinqué pues ahora ambos se 
encuentran llenos de petróleo. 

Las últimas acciones de esta 
fase consisten.en utilizar la lla¬ 
ve para abrir la casa del borra¬ 
cho y, tras entrar en ella, sacu¬ 
dir la estera para recoger la sor¬ 
tija que se encontraba enredada 
entre sus pliegues. En compañía 
de la joven, Doc regresa a la sa¬ 
cristía y allí observa sorprendi¬ 
do un diálogo entre la chica y el 
cura que le revela que la joven 
se llama Zyanya y es la herma¬ 
na del sacerdote. Ambos se di¬ 
rigen ahora al despacho del 
maestro (llamando antes a la 
puerta) y al salir el maestro le 
entregará a la joven un objeto 
que Doc no alcanza a ver pero 
que será de vital importancia 
más adelante. 

Dirígete ahora hacia el sur 
hasta la última pantalla de esta 
fase. Cuando intentes avanzar a 
la siguiente localidad el ordena¬ 
dor te indicará que vas a entrar 
en la Zona II y debes salvar tu 
posición. Si en este momento r 
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PRIMERA FASE 
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SU8IR 

En el mercad© Doc conseguirá una 
serie de objetos imprescindibles a 
sus pesquisas. 

has conseguido 50 puntos y es¬ 
tás en posesión de los pantalo¬ 
nes, las botas, la sortija, la ba¬ 
rra de hierro, el quinqué lleno de 
petróleo, la botella llena de pe¬ 
tróleo y la caja de cerillas, la po¬ 
sición que acabas de salvar te 
permitirá completar con éxito la 
segunda fase. 

Camino del templo_ 

Siempre acompañado de 
Zyanya, Doc se interna en la sel¬ 
va que separa San Marcos del 
centro de la isla. Dado que una 
localidad al sur aparecerían 
unos bandidos que le robarían la 
sortija, Doc decide guardarla en 
la caja de cerillas pues de ese 
modo los bandidos, al ver que 
Doc no lleva nada de valor, ni 
siquiera se molestarán en atacar¬ 
le. Este aspecto solamente se 
aplica a la versión Amiga. 

Tras avanzar dos localidades 
hacia el sur, nuestros dos ami¬ 
gos llegan a una encrucijada de 
la que parten dos caminos, uno 
hacia el sureste y otro hacia el 
suroeste. Doc decide tomar el 
camino suroeste pues conduce, 
atravesando peligrosas zonas 
pantanosas en las que las botas 
le protegen de la mordedura de 
los escorpiones, a las proximida¬ 
des de un grandioso templo ma¬ 
ya. Cuando Doc intenta avanzar 
hacia el sur para entrar en el 
templo un campo de fuerza se lo 
impide, pero basta con pronun¬ 
ciar el nombre de la Diosa del 
Amor tal como dijo el maestro 
para que el campo de fuerza de¬ 
saparezca. 

En el templo de Ix Chell 

Una vez dentro del templo co¬ 
mienza la parte más difícil de to¬ 
da la aventura. El templo cons¬ 
ta únicamente de cuatro panta¬ 
llas, pero por desgracia sola¬ 
mente en la primera de ellas hay 
la suficiente luz natural como 
para ver sin problemas. Como 
ya habréis supuesto, con la ayu¬ 
da del quinqué y las cerillas po¬ 
dremos conseguir luz para orien¬ 
tarnos en esas pantallas oscuras, 
pero el problema consiste en que 
el petróleo del quinqué se apa¬ 
ga muy rápidamente y si perde¬ 
mos el tiempo con movimientos 
inútiles nos quedaremos sin luz 
antes de realizar todos los pasos 
necesarios. No solamente no es 
posible realizar ninguna acción 
útil sin luz, sino que además si 
permanecemos mucho tiempo a 

El cura entregará a Doc una carta 
dirigida al maestro. 

oscuras sufriremos mordeduras 
que darán fin a la aventura. Por 
tanto resumimos telegráfica¬ 
mente los pasos a dar a partir de 
ahora pues estimamos que esta 
parte tiene una dificultad nota¬ 
blemente superior. 

—En la pantalla inicial del 
templo sacar una cerilla de la ca¬ 
ja (inicialmente disponemos de 
cuatro y todas son necesarias) y 
dejar todos los objetos menos la 
cerilla y la barra de hierro. Ca¬ 
minar hacia e! oeste. Encender 
la cerilla y podremos observar 
un altar rodeado de cascotes. 
Examinar los cascotes y apare¬ 
cerá una víbora dispuesta a ata¬ 
carnos. Matar a la víbora con la 
barra de hierro, momento en el 
que la cerilla se apagará y, al 
quemarnos los dedos, nos obli¬ 
gará a dejar caer la barra de hie¬ 
rro. A oscuras, regresar rápida¬ 
mente hacia el este. Al matar a 
la víbora evitamos que ésta nos 
muerda más adelante. 

—Coger otra cerilla de la ca¬ 
ja, coger la botella y abrirla, 
avanzando por tanto hacia el 

Jjn *%■•{■?* I't lL ■n-tf'-T- -jfc LOdU:. 

[ .-if i74i i h. rwis V ís xa- rf 

SIMBOLOS 

Zona 

1 Pantalones 
2 Bastón 
3 Barra 
4 Garrafa 

— Vestido (25) 
Camisa (15) 

5 Botella (10) 
— Aguacate (5) 
— Zapote (5) 
6 Quinqué (25) 

Manta (20) 
Chisquero (4) 

7 Machete (30) 
Rifle (45) 
Municiones (5) 

8 Barril, paquete, 
billetes (88 pesos) 

9 Estera, sortija 
10 Taberna 
11 Iglesia 
12 Sacristía 
13 Escuela 

P Perdido en la 
selva 

oeste con la única compañía de 
la cerilla y la botella abierta. 
Una vez en la oscuridad encen¬ 
der la cerilla, vaciar la botella 
sobre el musgo que cubre el al¬ 
tar y quemar el musgo. Nueva¬ 
mente la cerilla nos quemará y 
nos obligará a dejar todos los 
objetos que lleváramos. Volver 
a la pantalla inicial. 

—Coger una nueva cerilla y 
con ella volver a la pantalla oes¬ 
te. Una vez allí, encender la ce¬ 
rilla y mover la piedra que ha 
quedado al descubierto sobre el 
altar al desaparecer el musgo 

SEGUNDA FASE 

que lo cubría, pues de ese mo¬ 
do conseguiremos activar un 
mecanismo en la pantalla que 
aún no hemos visitado. Regre¬ 
sar a la pantalla inicial. 

—Coger la última cerilla y el 
quinqué. En la pantalla del al¬ 
tar encender la cerilla, encender 
el quinqué y apagar la cerilla 
pues en caso contrario nos vol¬ 
veríamos a quemar y el quinqué 
encendido explotaría al caer al 
suelo (lo mismo ocurrirá si tene¬ 
mos la mala idea de abrir el 
quinqué cuando está encendi¬ 
do). Coger la barra de hierro y 

SIMBOLOS 

Cascabel 9 Cajón 
Figurilla 10 Bandidos 
Collar Bonampak 11 Templo 
Collar Yaxchilán 12 Altar 
Collar Uaxactum 13 Tumba 
Collar Palenque 14 Turk 
Collar Uxmal 15 Dueño del barco 
Loro 16 Final 

regresar a la panta¬ 
lla inicial. 

—Ahora ya po¬ 
demos trasladarnos 
rápidamente hacia 
la derecha. En esta 
nueva pantalla hay 
una tumba cuya lo¬ 
sa puede ser des¬ 
truida con la barra 
de hierro, quedan¬ 
do al descubierto 
unas escaleras ha¬ 
cia la cámara mor¬ 
tuoria. Dado que 
es imprescindible 
que Zyanya nos 

acompañe será necesario pedir¬ 
le por dos veces que venga con 
nosotros para conseguir que 
venza su miedo. 

—Bajar a la cámara, momen¬ 
to en el que la loseta que separa 
la cámara de la pantalla superior 
se cerrará. Hemos llegado a la 
presencia de un sarcófabo con¬ 
teniendo a la Diosa de Cozumel, 
una imagen de indescriptible be¬ 
lleza. Examínala dos veces y la 
diosa, tras abrir los ojos, te mi¬ 
rará fijamente haciéndote per¬ 
der la noción del tiempo y la rea¬ 
lidad. Al verte en ese estado 
Zyanya te entregará el objeto 
que le dio el maestro, un frasco 
que contiene un elixir contra el 
mal de amores. Tras cogerlo, 
abrirlo y beberlo desaparecerá el 
hechizo de la mirada de la dio¬ 
sa, momento en el que, libre del 
influjo de su mirada, observarás 
que la diosa es una vieja momia 
y que a su lado hay una figuri¬ 
lla de jade que debes coger rá¬ 
pidamente. Cerrando los ojos de 
la diosa conseguirás que la lose¬ 
ta vuelva a abrirse, bastando 
con teclear arriba-oeste para lle¬ 
gar de nuevo a la pantalla ini¬ 
cial. El quinqué se apagará muy 
pronto (si no lo ha hecho ya), 
pero has completado el objetivo 
de esta parte del juego: conse¬ 
guir la figurilla de jade. 

(Nota importante: toda esta 
última explicación es directa¬ 
mente aplicable a la versión 
Amiga. En las versiones de 8 
bits no hay caja de cerillas sino 
un chisquero que sirve para en¬ 
cender un quinqué que, por 
suerte, dura un poco más y per¬ 
mite realizar con su luz todas las 
acciones de las tres primeras ce¬ 
rillas). 

Los collares mágicos y 
la maldición 

nag 
del a diosa 

Antes de salir del templo ase¬ 
gúrate de que llevas la figurilla 
de jade y la caja de cerillas con 
la sortija en su interior. Una vez 
fuera la luz del sol parece más 
viva y real que nunca, ahora que 
has sido capaz de vencer el hechi¬ 
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Pronunciar e¡ nombre de ia diosa 
del amor nos abrirá las puertas del 
templo. 

La figurilla de jade perteneciente a 
la diosa es un importante objetivo. 

El aguacate es un ingrediente fun¬ 
damental en el cocido típico de la 
región. 

zo de la diosa del amor. Feliz y 
orgullosa, Zyanya indica a Doc 
su convicción de que a partir de 
ahora todo les irá mejor y de 
que tendrá suerte. 

La suerte de la que habla 
Zyanya se concreta en que en las 
cinco pantallas siguientes se ha¬ 
rán visibles una serie de objetos 
que, aunque siempre han estado 
allí, Doc sólo repara en ellos 
ahora que ha escapado de la pi¬ 
rámide. De este modo nuestro 
héroe encontrará un collar Bo- 
nampak en un charco, un collar 
Yaxchilán en un montón de tie¬ 
rra, un collar Uaxactum en un 
montón de hojas, un collar Pa¬ 
lenque en lo alto de un árbol al 
que se sube desde una de sus ra¬ 
mas y un collar Uxmal en un 
montículo de piedras. Por des¬ 
gracia, a medida que avanza por 
el camino de la selva y se aleja 
de la pirámide Doc comienza a 
recordar la bella pero engañosa 
imagen de la diosa y a desear in¬ 
tensamente regresar a ella. Al in¬ 
tentar seguir caminando desde la 
pantalla donde recogió ei último 
collar la diabólica diosa pone en 
marcha todo su poder de seduc¬ 
ción y le atrae telepáticamente a 
su presencia. En una escena di¬ 
fusa e irreal, la diosa pregunta 
a Doc si desea alejarse o ír ha¬ 
cia ella. Haciendo un último 
acopio de voluntad, Doc contes¬ 
ta que se aleja y vence nueva¬ 
mente el maleficio de la diosa. 

Rabiosa por su segundo fra¬ 
caso, la diosa concentra su po¬ 
der creando una barrera invisi¬ 
ble que impide a Doc avanzar 
hacía el sur. Haciendo caso a 
una desconocida intuición que 
parece surgir de su subconscien¬ 
te, Doc se pone el collar de Pa¬ 
lenque, el cual comienza a vibrar 
en torno a su cuello. Antes de 
que el collar se estreche y acabe 
por asfixiarle, Doc decide frotar 
el collar, momento en el que oye 
una voz que, mecida por ei vien¬ 
to, le dice «Tuya es la fuerza de 
la Gran Desilusión». 

Pocos segundos después el co¬ 
llar se desvanece en el aire no sin 
antes cumplir con su hechizo. 
En un instante de intensa y des¬ 
garradora desilusión de amores 
destrozados, Doc contempla a la 
diosa tal como es: una criatura 
horrible y momificada que sólo 
desea atraer a incautos mortales 
como él para robarles la juven¬ 
tud. Doc queda definitivamen¬ 
te liberado del influjo de la dio¬ 
sa, la cual se manifiesta en todo 
su poder y maldad delante de 
Doc y Zyanya. Sus palabras son 
crueles: «Mortal que has despre¬ 
ciado el amor de la diosa, me 
opondré siempre entre ti y todo 
lo que anhelas». Ciega de odio, 
ia diosa arremete contra Zyan¬ 

ya y arroja sobre la joven un 
diabólico hechizo que, en una 
terrible y dolorosa metamorfo¬ 
sis, la convierte en una estatua 
de piedra. La diosa desaparece 
emitiendo aullidos sobrenatura¬ 
les y Doc queda libre con lágri¬ 
mas en los ojos lamentando la 
suerte de su desdichada amiga. 

Todos los collares desapare¬ 
cen y Doc se queda de nuevo so¬ 
lo en la inmensidad de la selva. 

Adiós Cozumel_ 

El camino del sur, ya total¬ 
mente libre, conduce a El Ce- 
dral, un pueblecito pesquero. 
Doc entra en la primera casa y 
observa a un hombre en el que 
reconoce inmediatamente un 
fuerte parecido con el borracho 
de la taberna de San Marcos. 
Tras sacarla de la caja de ceri¬ 
llas, Doc entrega la sortija al 
hombre, el cual, agradecido por 
haberle traído tan apreciado re¬ 
cuerdo de familia, le regala su 
loro. Doc coge la jaula y la abre, 
momento en el que el loro Kuilí 
vuela rápidamente hacia su 
hombro saludando a la libertad 
recién conseguida. 

Doc sale de la casa y, tras 
recoger el cascabel que encuen¬ 
tra en una de las calles de] pue¬ 
blo, toma el camino que condu¬ 
ce a la hacienda de Big Turk, un 
rico hacendado que ha consegui¬ 
do toda su fortuna gracias al 
contrabando. A la puerta de la 
casa se encuentran el guardaes¬ 
paldas Ratso y un matón que 
impide la entrada a los intrusos. 
Ratso entra en la casa llamado 
por su jefe y Doc intenta entrar, 
pero el matón le detiene pregun¬ 
tándole intrigado dónde encon¬ 
tró la figurilla de jade, a lo que 
nuestro amigo le contesta sim¬ 
plemente «en el templo». Pero 
la respuesta de Doc deja aun 

tfffi 

La diosa es en realidad una criatu¬ 
ra horrible que sólo desea atraer a 
los incautos mortales. 

más atónito al matón, el cual le 
pregunta cómo pudo entrar. 
Doc le contesta diciendo «Ix 
Chell», momento en el que ma¬ 
tón abandona su puesto dispues¬ 
to a encontrar nuevos tesoros en 
la pirámide. 

Él camino ya está libre y Doc 
llega al recibidor de la mansión. 
Para evitar que Ratso, el guar¬ 
daespaldas de Turk, le robe la fi¬ 
gurilla de jade, Doc abre el ca¬ 
jón que se encuentra en dicha 
habitación y, tras meter la figu¬ 
rilla en él, lo cierra. Así cuando 
Ratso vuelve, para indicarle que 
Turk desea verle, nuestro héroe 
puede sacar de nuevo la figuri¬ 
lla del cajón y acudir a la pre¬ 
sencia del contrabandista. 

Tras los saludos de rigor, 
Turk pregunta a Doc si tiene al¬ 
go que vender. Doc le da el cas¬ 
cabel al travieso y ruidoso mo¬ 
no de Turk y a continuación, se¬ 
guro de que el mono no inten¬ 
tará robarle la figurilla, muestra 
el jade a Turk. El viejo contra¬ 
bandista queda maravillado ante 
la belleza de la figurilla y ofrece 
100 pesos a cambio. Sin embar¬ 
go, Doc los rechaza y espera a 
que Turk suba la oferta hasta 
llegar a los 250 pesos. 

Con el dinero en su poder Doc 
sale de nuevo a la puerta de la 
mansión y una vez allí le da el 
dinero a Kuill, el cual sale volan¬ 
do con el dinero entre las patas. 
De ese modo Doc no será ata¬ 
cado por los secuaces de Turk al 
regreso al pueblo y podrá encon¬ 
trar de nuevo el dinero en la ca¬ 
sa del borracho. Ahora Doc se 
dirige a la última casa del pue¬ 
blo donde obtendrá la escritura 
de un barco llamado «La Yuca- 
tana» a cambio de los 250 pesos. 

Agotado después de tantas 
peripecias, Doc se dirige al puer¬ 
to donde descansa unos instan¬ 
tes viendo el ir y venir de los bar¬ 
cos pesqueros, examinando to¬ 
dos los barcos que llegan por si 
alguno de ellos es el que acaba 
de comprar. Cuando por fin 
«La Yucaíana» llega al puerto 
conducida por un nativo, Doc 
sube al barco y el conductor, 
tras observar que Doc posee las 
escrituras y es por tanto el legí¬ 
timo dueño del barco, leva an¬ 
clas y abandona definitivamen¬ 
te la isla de Cozumel rumbo a 
Yucatán. Doc no puede evitar 
una sonrisa mezcla de felicidad 
y desilusión recordando lo mu¬ 
cho que ha dejado atrás y lo mu¬ 
cho que le queda por conocer, 
sonrisa que parece iluminarse 
cuando escucha la áspera voz del 
loro Kuill que, posándose de 
nuevo en su hombro, le recuer¬ 
da que ha ganado un amigo pa¬ 
ra sus futuras aventuras, ■ 

P.J.R.L. 

CÓDIGO SECRETO 
- ATARI ST - 
Pipemania 

Un lector anónimo, desde 
Madrid, nos ha enviado 
unos cuantos códigos para 
que puedas comenzar este 
adjetivo juego en los niveles 
más superiores: HAHA, 
REAP, SEED, GROW, TALL. 
Y nosotros, en la redacción, 
hemos conseguido otro par 
de ellos: YALI, GRIP. A par¬ 
tir de aquí la cosa se com¬ 
plica, mucha suerte. 

Defender of the 
Crown 

Desde Sevilla nos llega un 
truco para vencer en los tor¬ 
neos: coloca la punta de tu 
lanza entre las dos tiendas 
que verás abajo a la izquier¬ 
da y derribarás a tu enemi¬ 
go casi siempre. ¡El corazón 
de la bella Dama es tuyo!. 

J, C, Sánchez 
(Sevilla) 

Leisure Suit Larry 

Para trasladarte de una 
pantalla a otra aprieta las te¬ 
clas ALT y D a la vez, luego 
pulsa RETURN hasta que te 
pregunte ROOM NUMBER?, 
ahora teclea el número que 
quieras, sin pasarte, y por 
arte de magia entrarás en 
esa pantalla. Si además 
quieres saltarte las pregun¬ 
tas del principio: ALT y X. 

C. Via na 
(San Sebastián) 

COMMODORE 
Metrópolis_ 

Pulsando a la vez V y H 
conseguirás energía infinita. 

A. Crispin Delgado 
(Orense) 

Correcaminos_ 

Los pokes de vidas infini¬ 
tas son: 
POKE 43241,234 
POKE 43242,234 
POKE 43243,234 

Luego teclea SYS 2064 
para comenzar a jugar. 

D. Caparros y F. Aguilar 
(Granada) 

Carriel Trophy_ 

Desde Argentina nos lle¬ 
gan unos pokecillos para 
animar este juego; 
POKE 19324,173 Vidas infi¬ 
nitas en la segunda panta¬ 
lla 
POKE 5695,0 El paracaídas 
puede caer fuera de la red 
POKE 5736,0 Para llenar el 
tanque de gasolina aunque 
no tengas tiempo 
POKE 5761,0 Aunque te to¬ 
quen las ramas no perderás 
ninguna vida 
POKE 21348,0 Tiempo infi¬ 
nito en el último nivel 

Para que e! juego se eje¬ 
cute después de esto SYS 
5632, 

Daniel t. Cobos 
(Buenos Aires ■ Argentina) 

Rambo  

Si escribes RENEGADE en 
la lista de records y después 
en la pantalla de opciones 
presionas las teclas 1, 2 ó 3, 
conseguirás jugar en cual¬ 
quiera de esos tres niveles. 

Jesús Manuel Vizcaya Somoza 
(Orense) 

Gyroscope 

Si haces un POKE 
46676,96 obtendrás vidas 
infinitas. 

Si pokeas en las direccio¬ 
nes 46687, 46688 y 46689 
con el valor 234 tendrás vi¬ 
das infinitas. 

Para empezar el juego en 
otro nivel POKE 46388, ni¬ 
vel en el que quieras empe¬ 
zar. ¡Ah, y no se te olvide 
poner SYS 2065 para empe¬ 
zar! 

D. Caparros y F. Aguilar 
(Granada) 

Flash Gordon_ 

Nuestro amigo Daniel 
vuelve a atacar de nuevo 
desde su tierra. Si quieres vi¬ 
das infinitas en este juego: 
POKE 25905,173 para la 
Jungla. 
POKE 22089,173 cuando 
estés con Balín en la segun¬ 
da fase 
POKE 37581,174 para que 
no te maten en las motos 
del tercer nivel 

SYS 12282 para empezar 
el juego. 

Daniel £ Cobos 
(Buenos Aires ■ Argentina) 

Batman_ 

¿Qué os parecería llegar a 
la quinta fase con vidas in¬ 
finitas y sin pasar por las fa¬ 
ses tres y cuatro?. 

Pues sólo tenéis que ha¬ 
cer lo siguiente: dejaros ma¬ 
tar en el segundo nivel, y 
cuando se os pida cargar la 
primera fase cargar directa¬ 
mente la quinta. 

Bartolomé Ma novel Ala mi lio 
(Huelva) 
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destoca 
2 mapas: «Vendetta» y «Turrican» 
Plus 3: Diseñador de caracteres 
Utilidades: «Cómo traducir los 

mensajes de error». 

nuestras secciones habituales: 
Consultorio, Trucos, Tokes y 

okes. Mundo de la Aventura, 
Micropanorama, etc. 

Las mejores del momento: 
• «Adidas Ctiampionship Footbail» de Qcean. 
• «Kenny Dalglish» de 

Impressions. 
• «The Cycles» de Accolade. 
• «Magic Johnson» de 

Melbourne. 
• «Simulador Profesional 

de Tenis» de Dinamic. 
• «Turrican» de Rainbow 

Arts. 

Y.*. 4 JUEGOS 
COMPLETOS DE 

LEYENDA 
• «Galact e Gomes» 

de Activision. 
• «Macadam Bumper» 

de Infogrames. 
• «Rock ti Roller»,, 

de Topo. 
• «Ring Pong» de 

(onamni. 



(antes Víctor pradera) ‘(PARA JUEGOS DISPONIBLES EN ALMACEN) 
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ttti 

T9«- 
19H 
39» 

Jl*5 
Ir-A. 

199S 

joVs^IS^! 
(DOWü( CTAWQkU] 

fr-'Níi áUlO^'M .. 
PCOND rí ti ____ 

«rúAKAnrt__ 
NAVKWW__ 

tVASÜtÜ^I___ . 
j»*t\ym ■■ --r—... , 

autdQüf ÍUtfO DHfÓtlMKIi 
GtiPCüJOr 14 .. . 

llUMJffi Düfct .. 
!I1U MAC. H w^-16.4_ 
TnÜHAOi ?ai ... _...... 
’ICLd-WAGH K [IS fíHRJ__ 

lt*0 ÍÍIO .U*C* . 
lito mo K* TJ-iJUA . . 

. 3M0 

WQ 

W 
3JW 
17W 
m» 
SI00 
T3W 

. 1 Jfftt 
IR» 

. 74QB 

. 7600 
12» 

. «oo 

ATAR» 520 
1040 STE 

EQUIPOS ATARI: 
520 ST-SERIE ORO* .. 59900 

520 ST.* . 84900 

1040 ST. . 119900 

MXOLOR . 58000 

ATARI PORT FOLIO „ 49900 

' INCLUYE20 JUEGOS + 7 UTILIDADES 

OFERTA 1: 

ATARI520 ST S. ORO + MXOLOR 

VI 4.900 PTS. 

OFERTA~27 

A-520STS. ORO + M.COLOR + IMPRESORA 

149.900 PTS. 

OFERTA 3: 

ATARI 1040 STe + M» COLOR 

169.900 PTS. 

ESTE MES 

MAGIC 

JOHNSON 
BASKETBALL 

ENVIAR A COCGNUT: J, ALVAREZ MENDIZABAL, 54. 380C8 MADRID 

NOMBRE/APELUDOS 

DIRECCIÓN _ 

PROVINCIA_ 

TELÉFONO_ 

LOCALIDAD 

_C.P. _ 

MODELO ORDENADOR 

GASTOS DE ENVIO 200 PTAS, 

EQUIPOS AMIGA: 
A-500 (fUGHT OF FAMTAST) 88900 

A-2000 .. 185000 

M. COLOR. 54000 

U. DISCO 3.5” . 19900 
MEMORIA INT.500K 17900 

OFERTA 2: 
AMIGA 2000 + MONITOR COLOR 

239.000 PTS. 

OFERTA 3: 
IMPRESORA EPSON LX-400 

34.900 PTS. 

coñsoláségá 

OFERTA 2: 
MASTER SYSTEM + 
(INCLUYE PISTOLA) 

19.900 PTS. 

OFERTA 1: OFERTA 3: 

MASTER SYSTEM SUPER SYSTEM 

16.900 PTS. 
(PISTOLA + GAFAS 3D) 

29.900 PTS. 

p 
CUPON DE KPiPO m CORREO A ENVIAR A¡ C0C0WUT. C1 JUAN ALVAREZ MENDÍZABAl, 54.28008 MADRID 

NOMMBAIÍUIOOS___ TÍÍUI05 RtECIO 

WÍKOON .. . .. 

RGVINOA _ LOCALIDAD___ ___ _ 

TElÉfONO __CP.____ 

MODELO OtÜENADGt_ _SW 

FOÍMA Di PAGO: □ TALÓN □ C0HTIA ÍEEMSOiSO TOTAL 

• IVA INCLUIDO EN TODOS LOS PRODUCTOS 
• ENVIOS DE MATERIAL A TODA ESPAÑA. CONSULTAR 

L 



CARGADORES 

E-MOTION ATARI 

10 
20 
30 

31 

32 
35 

40 

51 

65 

75 

00 
85 

90 

100 
105 

110 
120 
125 

1000 
1001 
1002 
1100 
1101 
1102 

'POKES E-MOTION 

'POR M.J.B &. D.R.P 

DIM B$ {520) 

B-G 
fulIw 2 

PRINT "INTRODUCE EL DISCO DEL E-MOTION" 

PRINT "ASEGURATE DE QUITAR LA PROTECCION DEL DISCO" 

INPUT "PONER POKES O QUITAR POKES {1 O 2) "¡a 
IE A-2 THEN GOTO 120 

RESTORE 1000 

READ A:FOR N-l TO A:READ TRACK.SECTOR,OFFSETS,DATO 

OFFSET-VAL("&H"+OFFSET$) 

XBIOS 8,VARPTRí B$),0,0,SECTOR .TRACK,0,1 
POKE_W VARPTR(B$)+OFFS£T,DATO 
XBIOS 9,VARPTR(B$).0,0,SECTOR ,TRACK,0,1 
NEXT Nrend 
IF AÍ-'T" THEN RESTORE 1200¡GOTO 00 

RESTORE 1100¡GOTO 80 

DATA 2 

DATA 11.4,42,20001 

DATA 11,4,44,24580 
DATA 7 

DATA 11.4,42,21248 

DATA 11,4,44,27140 

KID GLOVES ATARI 

10 
20 
30 

32 
35 

40 

51 

65 

75 

80 

85 

90 

100 
105 

110 
120 
125 

1000 
1001 
1002 
1003 

1004 

1100 
1101 
1102 
1103 

1104 

'POKES KID GLOVES 

'POR M.J.B & D.R.P 

DIM B$(520) 
ful lw 2 

PRINT "INTRODUCE EL DISCO DEL KID GLOVES” 

PRINT "ASEGURATE DE QUITAR LA PROTECCION DEL DISCO" 

INPUT "PONER POKES O QUITAR POKES (1 0 2)";a 

IF A-2 TTIEN GOTO 120 

RESTORE 1000 

READ A¡FOR N-l TO A¡READ TRACK,SECTOR.OFFSETS,DATO 

OFFSET-VALI"&H"+OFFSET$) 

XBIOS 8.VARPTRIBS).0.0,SECTOR .TRACK.0,1 

P0KE_W VARPTR(B$)+OFFSET,DATO 

XBIOS 9.VARPTR(B$).0,0.SECTOR .TRACK.0.1 
NEXT N¡end 

!F A$«"1" THEN RESTORE 1200¡GOTO 80 

RESTORE 1100¡GOTO 80 
DATA 4 

DATA 23,10,10C,20081 

DATA 20,6.2E,20081 

DATA 19,8,130.20081 

DATA 23,9,7C,20081 

DATA 4 

DATA 23.10,10C.21328 

DATA 20,6,2E,21332 

DATA 19,8,130.21320 

DATA 23,9,70,21328 

1 I É •_ i - i s 

J s»' .. < 
■’ñíS i 

4 * * _ | # t * 9 + 

Jk1 Ia £>OS7( 'íM'i t i i * 

AFTER THE WAR AMIGA 

REM Cargador After the wur 
REK Pedro José Rodríguez 16-4-90 
DEF FNn-(UCASEí(a$) "N")¡CLS¡DIM c%(¿56):n-Q¡sum O¡a$-"":RESTORE 
WHILE a$<>"*":READ d$:byte VAL!"&H" + aJ) ¡c%(n) byte¡sum surri+bye : n n + I ¡ WEt'JD 
IF sum< >8592576. THEN PRINT"Err*or en los data!"¡END 
PRINT"PRIMERA PARTE"¡PRINT 
I NPUT"V idas inf ini tas " ¡a$ ¡ IF FNn THEN c%(83) &H6006 
INPUT"Energía infinita"¡a$¡ ÍF FNn THEN c%(87)-&H6 006 
INPUT "Tiempo i ni mito" ¡ u$ : IF FNn THEN c% (9 1J *&H60Q6 
PRINT:PRINT 'SEGUNDA PARTE"¡PRINT 
rNPUT"Vidas infinitas"¡a$¡!F FNn THEN c%(98) &H6006 
INP'JT'T lempo inf mito" ¡a$ ¡ IP FNn THEN (102) &H6006 
PRINT;PRÍNT"La opcion de tiempo infinito de la primera rase funciona' 
PRINT"aunque veas que el indicador correspondiente se incrementa" 
PRINT"La clave para la segunda fase es 101069" 
PRINT¡PRINT"Inserta disco original., "¡start: VARPTR(c%i O)):CALL start 
DATA 41 F A .0U16.43F9,0007,0000.45FA,OOCE.2649.12DS.B3CB.66FA.4ED3.2079.OQQÚ 
DATA 0004.41FA.0030,2048.002E.41EE,0022,7016.4281.D238,51C8.FFFC.4641.3D41 
DATA 005 2 . QS39 . Q004.003F , EOQ 1.66F6 . 23FC , GOFC . 0002 . O.OOQ . 0080 . 4E40 48E7 0Ü62 
DATA 2C79 . ÜÜOG , 0004,41FA , OÜi 2 . 216E , FE3A . O0O2.2D48 . FE3A . 4CDF . 4100.4E'75,4EB9 
DATA FFFF,FFFF,0C94.444F.5300,óóFÜ.2D7A.FFF2.FE3A,4iFA,00IÓ.397C.4EF9 005C 
DATA 29 -48 . QQ5E . 4EEC . OOOC . 4 1 FA . 0010.2748 , □ DCO , 4 1 FA . 0026.2748 , ÜÜAC , 4ED J . i 3FC 
DATA 6002.OQUI,575A,33FC.6002.0001.5730.33FC.4E75.0000.9B88.4EF9.GODO.0ÜÜU 
DATA 3 3 F C , 4E71.0001,15 12.33FC . 6006.0001 , l5ljÜ,4EFc< .000 0.9000 . * 

KID GLOVES AMIGA 

REM * ‘ '.*.*****“.«.. 

* CARGADOR ' K1 D- GLOVES (AMIGAS - (Ci 1990 TON J VERDU - MI CROMAN I A 
;FíRf.5 i , , 

DIM 04=1130! ¡DEF FNU- tUCASEí(VS) "N" ) ¡ CHS- - 0 . V - 6H6 00 2 
FOR I 0 TO 1 29 : READ VS ; C% ( I 1 -V AL I "&H" +V3 1 : CH#-CH# + C% ( I ) * f { i- ] i ¡ NEXT 
IF CM*< >678795056 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA 1 ¡ ":END 
INPUT "NIVEL INICIAL f 1 —5 0 ) ":N:IF (N>üí AND ( N*' 5 i ) THEN C% í 106 > -N-¿ 
INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) ":V$¡IF FNU THEN C%(99.¡ V 
¡ NPUT "HECH I EOS I NF INI TOS ( S/N) " ¡ \! S ¡ 3 F FNU THEN i. % ( 1Q 1 > V 
INPUT "BOMBAS 1 NF I N! TAS ( S/N! " ¡ V $ ¡ I F FNU THEN Ck,! 10 3i V 
INPUi "LLAVES INFINITAS (3/N) "¡VS¡ÍF FNU THEN UN t 1 I 1) V + 2 
1N PUT " I NMUN I D A D TOT AL, ( 5 / N1 " ¡ V $ ¡ ! F f N U THE N 0% ( í Ü 6 J - V + 2 
INPUT "TIENDAS GRATUITAS (S/N) "¡V$¡IF FNU THEN <> • 1141-V + 24 
CLS:PR|NT "OK. INSERTA EL OI5C0 KID GL0VE5 EN LA UN IDAD UFO¡" 
C VARPTR ( Cd, (01); CALL C 
DATA 2C70.4.4iFA.40.43F9.0, i00.2449.503C.BE. J¿Dfl,5108■FFFC. . D4A, ¿E. 41EE.l¿ 
DATA 7Q16.4201. D25B . 5 1 CS . FFFC . 464 I . 3D41 , 32 . 339,4 . &F . EUOl. 66F6 . ¿1FC . FC . 2.80 
DA¡A 4E40.48E7.82.¿C78.4,42AE,2E.4LFA. la.216E.FE3A. U3.2D40.FE3A.4CDF,4100 
DATA 42B8.0.4E75.CA9.0,400.¿4.660C.21E9.28 u.2D7A,6,REJA.4EB9,0.0.4A88.ú 
DATA 67 IR 48E7.00.¿070 Q. 317C,4E71.8A.4 3FA.10.2149. 164.4EE8 C.4CDF.300.4£75 
DATA 4 IFA . A . 2 1 C8.1 ICO . 4EF8.80D , 4 1 F9 . 1.800Ú . 303C . 6C3Q8.323C . 4E71.3141 . 2706 
DATA 314 1.CF40.3141 .2996.317C.0.C€F£, i 170.60.¿48E. 317C.6004.£74A. 3140.1B2E 
DATA 3140 . 1B46.3140.136 2.3 i4O . B7A .3140 . ICl A . 3 140 , 1C50.314 0 . i CBE . 4EE¡8 . CCOB 

Los cargadores para estos 50 juegos en un sólo disco. 

• Alien Syndrome 
• Archipelagos 
• Axel's Magk 

Hammer 
• Baal 
• Barbarían II 
• Satinan, the Ca- 

ped Crusader 
• Batman, tHe 

movie \ 
• Bombuzaf 
• Custodian 
• Cybemoid 
• Denaris 
• Dogs oí War 
• Dragón Ninja 
• Eliminator 
• Garfiehi 
• Ice Palaoe 

• Indiana Jones & 
The Last Cru- 
sade 

• L.E.D. Storm 
• Leonardo 
• Live & Let Die 
• Menace . 
• Netherw 
• Neyer M 
• Ninja Wai 
• Operario 
• Out Run 
«•Pac-Manía 

)rs 
otf 

• Pandora 

i^Pmball Magk 
• Roger Rabbit 
• Shadow of the 

Beast 

• Sidewinder 
• Silkworm 
• Skweek 

• Soídier of Light 

• Space Harrier 
• Stryx 
*'SüpérScramble 

Silmulator 

íJ SWítchblade 
\* The Deep 

Munsters 
iderfoirds 
idercats 
Scanner 

•Trainfd 
"^Vlgilair 

• Vindkators 
• Xenón 
• Xybots 

q5od*S' * No píenlas tiempo y haz tu pedido! 

iThuf 

^xf-- 
Recorta, copia y fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY PRESS, S.A. 

Revista MICROMANIA, ctra, de Irún, Km, 12,400, 28049 MADRID. 
□ Deseo recibir el disco de cargadores de MICROMANÍA para el ordenador Amiga al precio de 950 ptas. 
+- 150 ptas. de gastos de envío. 
Nombre .. Fecha de Nacimiento ... 
Apellidas. 
Dirección . 
Localidad . Provincia . 
C. Postal ... Teléfono . 
FORMA DE PAGO 

Talón bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS, S.A. 
I 1 Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n.° .. 
Q Contra reembolso. 
□ Mediante tarjeta de crédito n.° □□□□ □(□□□ QCJQO □□□□ 

LJ Visa U Máster Card □ American Express 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 

Fecha y Firma 



ambien 

¡i MAS ACCION 

sp sp+3 Amim anotad disco 
COMNIÓDORE ■ MSX ATAR) • AMIGA ■ PC 

0iSm»3Uíü0A EN ASTURIAS 

WÜS1CAL NORTE . f<aus*'io,AÍÍ'ÍS,ANA 
,E ORACION CiTiLUNi 



CARGADORES 

BLACK TIGER ATAR! 

] Q 
.JU 
30 

i. ■ 

3S 
40 
51 
6b 
JE 

m 
fw 
9U 

I Llij 

I 
L ] O 
120 

I ÜÚU 

moi 
Nüli 
u o i 

*POKES H.*'ív T i ijER 

' pok H.JL.B á L« P P 
I' M ■ ■ . i 
t u 1 ! w ¿ 
Pili NT I :¡T 1 E TI 1.1:?.--, i DE1 BLftCK TIOFF. 
PIVjNT PE OUITAK LA PftOT%CÍÜW DEL DISCO 
I NpllT PuNEfl PUKRS O L'ilJlTAR POÍÍES r I O 21'1: a 
JF A-2 TKEH POT1] 12D 
íir!- OTT '(lililí 
P F.'h a f rC'fc N-l TL' * ¡ READ TÍACK. SECTOR'. úFFSETí . DAT-'.* 

}'FSE!" ■VAl. í "LH " + f'FFFETí) 

X HI OS H . VAh FTI:i i 'v? '■ i'. 11 FE-rTOP . TP-ALK . U. 1 

P0KE_W VAJ3PTR (Ef \ ¿OFFSET. DATO 
XB! 03 Q . VA F,'PTT¡ (Si S, O, Ú, .SÉCTü R . IR Ai. K . i ■. 5 
NEX' H : h; nd 
i i- Af 1 ' THFi: r.ESTi'RE l¿ . . 

RECTORE 11 DO : OOTO SO 

DATA l 
DATA 58,7 J 84.21113 

DATA L 
DATA 50.184 21369 

PIPE MANIA AMIGA 

REM 
REM 
REM 
DI M 
FOR 

CARGADOR 'PIPE MANI A' l &MIGA) - (C1 1990 TON 1 VERDU - M t CROMAN I A 

C ií1501 :DEF FNU 
¡ O TO 149:RFAD 

LUCASEtTVSi • 
V$ ; Cfc( 1 > -VAL "■LH' 

CHU - Ü 
tVí i : CH# CH * + 00 > DMI+11: NEXT 

IF CH#< >L 15 líiü J 55& TREN PRINT "ERROR EN LOS DATA ! ; EMD 
I NRUT I MMORTAL1 DAD l S/N) " ; V$ : \ T FNU Th'KN C% ( l 26 i &H600 A 
1NPUT "Tí EMPO INFINITÓ (3/N) " :V2 : !F FNU THEN Cfc£ i 32) -&H600C 
CLS:PRINT "OK. INSER1A EL DI SCO 'PIPE MANI A' EN LA UNIDAD UFO:":PRINT 
l'RLNT " Los pís.3awords son 
FOR I - O TO ó : RE AD V$ • PR I NT 1' NI VEL " RI GHT'Í (STR$ | 44 i +51 . 21 " : "VS : NEXT : PRI NT 
PRINT "(Con tiempo 3 ni mito, pulsar 'F para que empiece e salir el wua)" 
C VARPTR ( CSú i 0) ) : CALL C 
DATA 2C78.4.41FA . 3E.43F6.1GÚ . 2449.303C.£6. 12D8.51C8.FFFC. 2D4A , 2E . 41 FE , 22 

4281. D25 6.51C8.FFFC.464L.3041.52.839.4.BF.E001,66F6.21FC.FC.2.SO 
4 SE7 . C2.2C78.4.42AE.2E 41. FA . 34.20AE. FF3C . 41FA . 20.2D48 . FF3C 43FS . 20 
70.2091,41FA.3A,2288.40DF.4300.4E75 O.O.2F08.41FA.AE.2080.205F 
0.0,40E7.4Q8O.223A.9C.C8 L ,O.3F28.Ó6Ü6,41FA.FFDA,3080 4CDF,102.4L?b 
C0.4j.FA. FFCA . 4A90.671E. 223,0.069 . FFpC.2042.66 14.4290,2109.0. 337C 
2040.41FA.tO.3348.2Q42.4CDF.300.4EF9 ü.O,4RE7.CQ,2076.u.2066,£6 
4EF8.CC.43FA,E.3149,CE.4CDF.300,ASEE.FFDC.31FC.6002,3FA0.31FC,6002 
31FC.4EB9,1678.41FA,A.31Cfi.J67A.4EFB.3000.078.1 . 564,66Ü4,4 278.5 64 
564.4E75.GRIP.TICK.DOCK.OOZE,BLOB.BALL.WI LO 

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 

7016 , 
4F40 
4 1FA . 
4£B9 
48E7. 
4888 
317C 
3FB 2 
4 A78 

AMIGA LLega hasta donde tú quieras 

/ PC 10 STARTER PACK 
I Incluye: 
I —Ordenador PC 10 
/ —Monitor Monocromo 
f —Vídeo Companion 

I También hay un Commodore PC 
1 compatible para tí 

/ PC 10-111 
/ 1 floppy, 640 Kb. 88-900 ptas 
1 2 floppys, 640 Kb... 111.990 ptas 

PC 20-111 
1 floppy, 640 Kb, 

D. duro 20 MB. 159.000 ptas 
AT PC 30 III . 199.900 pta 

Todos los precios incluyen IVA 

¡¡SIN GASTOS!! 

C TAP tutorial dáctilo- 
gráfico 
MR-DOS 

<8,900 0t¡ 

COnsuttar 

DIGITAUZADOR 
DE SONIDO 9 900 

A-500 FLIGHT OF F ANTAS Y 
Incluye: 
—Ordenador A-500 
—Modulador TV 
—Deluxe Paint II 

F-29 
Ralnbow Islands 
Escape From The Píanet of the Robot Monsters 

CUPÓN DE PEDIDO DISCO 20MG 
A 500 74.900 Nombre . 

Dirección 
DISTRIBUIDOR OFICIAL 

SOLICITE INFORMACIÓN POR 

TELÉFONO 

ÚX'-^ilí s/i. 
m de María, 9 - Tels. 416 95 62 ■ 416 96 12 * 28002 Madrid 

manca, 25 - Teléfonos 395 02 43 ■ 395 02 44 ■ 46005 Valencia 

Localidad Provincia 

Teléfono 

Producto 
Commodore 

PERIFÉRICOS: 
MONITOR 1DB4 A-&D0..... 
FILTRO Fl ICKER MASTER ... 

PTAS. 
54.000 
4.500 

AMPLIACIÓN 512 K A-500 .... ... 19.900 
AMPLIACIÓN 1 A MG. A-500.. 54.900 
¡ IN1DAD DE DISCO 5 25 A-500 .. . 27.900 
UNIDAD DE DISCO 3^.5 A-500 . 19,900 
cable impresora .... 
CAELE EUROGONECTOH . 

2.500 
£..500 

genlock ..., .. 39.900 
ALMOHADILLA RATÓN 990 
□IGIVfEW GOLD ..... 25.000 
MODULADOR TV ...... 
GENLOCK G5T 3ÜXP ...... 
FILTRO ELEKTRONICQ RGB . 

6.500 
99.900 
54.900 



• Dale y 
ThomfMftfi 
• Ou9rlan- 
der * Street 
Flgfher 

• Dark Slde • VlndJcator 
• Meganova - Aspar G.P. 
Master • Hutpphrey. 

,+ I» - i • Beyond 
^ ■ The Ice Pa- 
Trf'ff'"- lace • Los. 

nfSM Bangkok,de 
• Gothlk • Street Sports Bas- 
ketball • Skate Crazy * Ca¬ 
pitán Sevilla. 

B3| JHfl • Target 
f*V f j Sj Renegado 

Wr “ * La Guerra 
Ef/SSiSi de las Vaji- 

lias • Black 
Ikard • Garfield • Turbo Girl 
í Venom Strlkes Back • La 
Pantera Rosa. 

* Desolator 
SíSKbP** * Charlle 

Chaplln 
’■ AS * Mad Mix 

• Kamov • Hundra • Magne- 
tron * Mortadela y Filemón 
• Gutz • Cybernoid. 

U/iMPT? 

• Dragón/ 
Ninja • Stdr- 
glider 

“r/ TS • StajrTrek 
' - - 1 • Guien en¬ 

gañó a Roger RaUffi • Tua- 
reg • R-Type • El Ré torno de 
Jedi • Nethen^orld • Dark 
Fusión. f 

j ' , • Pac-Manía 
• Batman 

¿r, —Lz- V, • The eáf k mí M £? .cx¡ 
Eclipse • Rombo III / The 
Last Ninja II. 

™. • Afterbur- 
B ner • Robo- 

cop • Wells 
fmSw^ & Fargo j 

1 > . Barbarían 
Savage • París-Do k< r 

Navy Moves. 

■H Mfríj Jm| • Barbarían 
4 '-f* J** II • Artura 

s* A • Rock’n 
H-Z W/B Roller 
—!- • Thunder 
Blade • Soldler of Fortune 
• Uve and Let Dle • Intensi y 

• Triple Comando • El Poder 
Oscuro • Cybernoid \\y Sol 
Negro. 

b #SJ £7/ * Thypoon 
• Samurai 

l¿ /LiíS/ll Warrlor 
L —f ~ • Collseum 

¡i /rJ"f ■ • The Ga¬ 
mes Winter Edltlon • Vampi¬ 
ras Empire • Operatlon Wolf 
• 1943 * Road Blaster • Whe- 
re Time Stood Stlll. 

• Super 
So rambla 
• Oblitero 

Storm 

• Vigilante/ 
• Casa no¬ 
va • Forgot- 
ten Worlds 

'^llr * Xenón 
„ I /HHBír • Renega 
- de ni 

* H.A.T.E. 
• Ullses 

The Games Summer Edf 
• After the War. 

* Th© Muns- 
J _ ters • Dou- 

eST/HEíL^^ ble Dragón 
/ • Techno- 

cop • Alien 
Syndrome • Led Storm. 

Pgg • Perico 
r fHMr Delgado 
jny^ I." • Gonzza 

' /ivSS» 1 1- Hez • Res¬ 
cate Atlán- 

la • The Muncher • Metro 
lis • Ellmlnator. j 

_tor • 
lord • 

Enmanuelle • I 
• Tiburón 

Red Heat • Populous 
Bumpy • Turbo £up. 

Golf 
Saturn Day. 

üfW - • Xybots 
TfííN * Archlpé- H lagos • Jua- 

na de Arco 
. Kick 0ff 

Indiana Jones y la última 
rugada • The runnlng man 
007 licencia para matar. 

• Tintín 
• Blood Mo- 
ney • Bi- 
llfards Slmu- 
lator • Mi- 

c^eí Fútbol Master • Emilio 
Btitragueño 2 ♦ Comando 
Cuatro • Thunderblrds. 

M/ • Shadow 
Jr oftheBeast 

BSI • Indiano 
Jones the 
Graphlc 

Adventure • Viaje al Centro 
de la Tierra • Rlck Dánge- 
rous • Toi Acld Game * Ma- 
zemanía • Sfrlder. 

• Dragón 
K Spirit • Ba- 

/ wll * Hlstlx • Test 
Drlve II 
• Rings of 

he beach • Mot • Satinar 
• Aventura Original • A.M o. 

E «EPwi * Operatlon 
Thunderbolt 
* Asterix y el 

jsKEBBfS golpe del 
Menhlr*F-16 

Combat Pllot • Comparativa 
coches • Emilio Sánchez Vica¬ 
rio Grand Slam • Satán • Caza- 
fantasmas II • Moonwalker 
• Ghouis’n’ghosfs • Los Infoca- 

'SATMAm 

fe lí f VMortadelo 
S: * -Íh y Filemón 2 

• Comman¬ 
do • Oliver 

jV ;iasS y su pandi- 
■ ¡rian M$ • Snoopy 
nuts • Capitán True- 
ker • Livingstone Su- 

fe • Pro tennis 
Tour • Black ÍTiger • Test 
Drive II • Bu- 
dokan • Xe- 

I * Chambers of Shao- 
* Snoopy • Jabato 

• Ice Brea¬ 
ra’^ ker • Dou- 

2 Jff 35 ble Dragón 
II * Klax 
• Maya / 

Kid Gloves • (nfestatlon 
Senda salvaje • Dragón’s 
alr • Jungle Warrlor. 

• E-Motion 
• Space Ace 
• Block Out 

t • Rainbow 
Islands 

d • Parls-Dakar 90 
Beverly Hills Cop. 

: ;■ • Escape 
F- from Sln- 
Í2S& 9e’s Castle 

BpggSürfS • Castle 
^-- Master « In¬ 
diana Jones, la aventura 
gráfica • Mad Mix II • Player 
Manager • Italia 9C • Ma- 
chester United • World Cup 
Soccer 90. 



CARGADORES 

HAMMERFIST SPECTRUM 

1© REM Cargador HaaroerFist 
12 SfiUE * "n";1 LINE 30 
2© REM Pedro José Rodríguez-90 
3© PfiPhR 0: INK 7: BORDER 0: C 

LEAR 65535 
4.0 LEI surtí =0: FOR n =64-500 TO 6 

4-682: RERD a: PQKE n,a: LET sum = 
sum+a: NEXT n: IF SUBI < >20833 THE 
N PRINT "Error en los data!": 5T 
OP 

50 print "Este cargador propor 
dona ener- gia .disparos y pu los 
infinitos para las cuatro fase 

s.Inserta cinta original y pu 
Isa una tecla..." 

60 PAUSE 0: INK 0: POKE 23624-, 
0: POKE 234-17,84 CLERR 

70 LOAD "”SCREEN$ : RPNDOMIZE 
USR 64500 

8© DATA 221,33,0,0,17,17,0,175 
,55,205,86.5,221,33,112,96,17,10 
2,155,62,255,55,205,86,5 

90 DATA 33,45,252,17,255,232,1 
,126,0,237,176,33,62,223,34,244, 
203,33,0,0,34,45,177,33,167 

100 DATA 0,34,151,185,195,80,16 
1,42,190,233,34,254,87,49,0,0,22 
1,42,186,233,237,91,188,233,62 

110 DATA 86,55,20,8 21 243 62,1 
5,211,254,205,98 5,48,232,175,21 
1,254,58,80,195,33,193,204,17 

120 DRTR 57,179,1,116,186,254,5 
8,40,22,33,66,204,17,96,177,1,22 
9,185,254,84,4©,9»33,186,204 

130 DATA 17,128,179,1,196,186,2 
29,221,225,221,54,0,62,221,54,1, 
223,213,221,225,221,54,0,0,221 

140 DATA 54,1,0,197,221,225,221 
,54,0,167,221,54,1,0,254,12,40,1 
1,33,0,252,17,255,232,1 

150 DATA 126,0,237,176,42,254,8 
7,233 

E-MOTION 

10 ■' CARGADOR PARA EL E-MGTION (PC, CGA-TANDY-E6A-VGA) 
20 7 *** POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH #** 
30 CLS:KEY OFF 
40 READ C:S=S+C:IF C=-l THEN 70 
50 C$=C$+CHR$(C) 
60 GOTO 40 
70 IF S<>12892 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS!":END 
80 PRINT " INTRODUCE EL DISCO DONDE QUIERAS GRABAR EL CARGADOR Y 
PULSA UNA TECLA" 
90 IF INKEY$="" THEN 90 
100 GPEN "cemat.com" FOR OUTPUT AS #1 
110 PRINT #1,C$ 
120 GLOSE 1 
130 PRINT:PRINT "CREADO EL FICHERO CENOT.COM, CARGALO ANTES DEL 
E-NOTION Y CONSEGUIRAS JUGAR CON VIDAS INFINITAS. " 
140 END 
150 DATA 233,119,0,130,252,0,117,67,46,163,80,1,46,137,30,82,1 
160 DATA 88,91,83,80,30,142,219,129,62,182,14,255,14,117,33,199,6 
170 DATA 182,14,144,144,199,6,184,14,144,144,250,184,0,0,142,216, 46 
180 DATA 161,76,1,163,64,0,46,161,78,1,163,66,O,251,31,46,161 
190 DATA 80,1,46,139,30,82,1,234,0,0,0,0,0,0,0,0,67 
200 DATA 97,114,103,97,32,97,104,111,114,97,32,101,108,32,69,45,77 
210 DATA 79,84,73,79,78,46,10,13,40,67,41,32,74,46,B3,46,70 
220 DATA 46,36,0,14,31,184,16,53,205,33,137,30,76,1,140,6,78 
230 DATA 1,184,16,37,186,3,1,14,31,205,33,180,9,14,31,186,84 
240 DATA 1,205,33,186,121,1,205,39,-1 

IMPOSSAMOLE AMSTRAD 

10 REM CARGA DOR PARA 'IMP03SAMOLE'1 
VERSION ORIGINAL 
20 REM AMSTRAD-CINTA POR C.H.A.E 
30 MODE 1:check=0:FOR X-&100 TO 08:REA 
D A$ : a = VAL ( "&" + AS) : POKE X , A : CHECT>CHECí*> 
A:NEXT:IF CHECK<>681 THEN CLS:LOCATE 8,1 
2 : PRI NT "Error al introducir las- datas" :E 
ND 
40 a$-MLOCATE 1.1:PRINT"Quieres energi 
a infinita (3/N): ":a$=INKEY$:WHI LE A$^" 
":A$-UPPER$(INKEY$):WEND:SOUND 1.400.3.1 
5 .-LOCATE 32,1: PRINT a$ 
50 IF A$«"S" THEN POKE &102.0:GOTO 80 
60 IF A$="N" THEN GOTO 80 
70 LOCATE 32.1:PRINT" "¡GOTO 40 
80 LOCATE 10,13¡PRINT "Inserta IMPOSSAMO 
LE";X$;LOCATE 5.15:PRINT"pu1sa PLAY y lu 
ego una tecla":CALL &BB18:LOCATE 2,25:PR 
INT"Cargando...:Espera un momento" 
90 MEMORY &7FFF:LOAD"!MONTY .BIN":POKE 
&8084,0 : POKE &8085 ,&1 : CALL &8UUÜ 

100 DATA F3,3E,01.32,1C,26,C3,IF,21 

PERSIAN GULF INFERNO COMMODORE 

1 REM********************************* 

PERSIAN GULF INFERNO 
(C) JOSE DOS SANTOS 1990 

REM* 
REM* 
REM* 
REM* 
REM********************************* 
POKE53281,1:POKE53280,1:POKE646,5:PRINTCHR$( 

147) 
8 FORN=49152T0492Q2:READA:POKEN,A:S=S+A:NEXT 
9 IFS<>5941THENPRINT"ERROR EN DATAS":END 
10 I NPUT"ENERG I A INFINITA *(S/N) w ; A$ : IFA$ = "N"TH 
ENPOKE49187,44 
11 INPUT'TIEMPO-INFINITO (S/N)" 
NPOKE49192,44 
12 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA 
CLA" 
13 P0KE5 328Q,PEEK í162) :GETA$:IFA$=""THEN13 
14 POKE816,0:POKE817,192:POKE2050,0:LOAD 
15 DATA32,165,244,169,32,141,30,5,169,163,141, 
31,5,169,7,141,32 
16 DATAS,162,0,189,32,192,157,163,7,232,224,32 
,208,245,96,72,169 
17 DATA165,141,32,138,169,0,141,251,140,104,23 
8,32,208,96.74,68,83 

A$:IFA$="N"THE 

Y PULSA UNA TE 
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AMIGA 

ACTIVISION 
PtV&A 

SPECTRUM / AMSTRAD 
AMSTRAD DISCO / MSX / COMMODORÉ 
AMIGA i ATAR! / PC 

SIML'LATION SOFTWARE 
Computer Game Vektor GrsñH T9B9, 

C . SERRANO, 24G 28014MADRID TEL. (91) 4575058 



CARGADORES 

E-MOTION 
1 

SPECTRUM 

i® CLERR 25000: POKE 23417,84 
""CODE : 20 FOR X=1 TO 3: LORD 

POKE 23739,111: NEXT X 
30 IF PEEK 26000 =© THEN QO TO 

60 
4-0 POKE 50821,1: POKE 28414,0; 

POKE 34-602,0 
50 RUN U5R 25700 
60 POKE 574-4-7,1: POKE 36268,0: 

POKE 4-0460,0 
70 RUN USR 33160 

SENDA SALVAJE AMSTRAD 

S 3 
te 

t¡ 
M* 

10 REM CARGADOR PARA "SENDA SALVAJE" 
VERSION ORIGINAL 

20 REM AMSTRAD-CINTA POR C.H.A.B 
30 MODE 1:BORDER 0:INK 0,0:INK 1,26:INK 
2,6:INK 3,6,0:LOCATE 2,2:PRINT"PRIMERA O 

SEGUNDA PARTE (1/2): " 
40 WHILE X$="":X$“INKEY$:WEND:SOUND 1.25 
0,8,15:LOCATE 33,2:PRINT X$:IF XS”"!" TH 
EN GOSUB 160:GOTO 70 
50 IF X$-"2" THEN GOSUB 160:P0KE &A002.& 
E6 : POKE &A004 . &DC : POKE Ó1A005 .&6F : POKE &A 
009,&9E:POKE &AOOA,&6F:GOTO 70 
60 GOTO 30 
70 CLS:PEN 3:LOCATE 16,21:PRINT"!ATENCIO 
N!";PEN 1:LOCATE 1,22:PRINT"Si pides ene . 
rgia infiníta,procura noPRINT"caer en 

las trampas pues tendrás que",:PRINT"ab 
ortar e1 juego," 
80 a$=""¡LOCATE 2,2:PRINT"Quíeres energi 
a infinita (S/N): "¡WHILE AS”"":AS-UPPER 
$íINKEYS)¡WEND¡SOUND 1,200.8,15:LOCATE 3 
4,2:PRINT a$ 
90 IF a$-"S" TOEN POKE &A007.Ü:GOTO 120 
100 IF a$-"N" THEN GOTO 120 
110 GOTO 00 
120 a$-'r " ; LOCATE 3,4 : PRINT’'Quieres vidas 
infinitas (S/N): ":a$-INKEYS:WHILE AS-" 

":A$=UPPER$(INKEYS):WEND:SOUND 1,400.3,1 
5:LOCATE 34,4:PRINT a$ 
130 IF a$ "S” THEN MODE 0:IF X$ "2" THEN 

POKE &AÜG2,&E7:LOCATE 1,12:PRINT"La cía 
ve es:PLATANON";CALL 9000 ELSE POKE &A00 
2,&86:CALL 9000 
140 IF a$ "N" THEN MODE 0:IF X$="2" THEN 

LOCATE 1,12:PRINT"La clave es¡PLATANON" 
¡CALL 9000 ELSE CALL 9000 
150 GOTO 120 
160 LOCATE 12,13;PRINT "Inserta SENDA :X 
$¡LOCATE 5,15 iPRINT"pu1sa PLAY y luego u 
na tecla"¡CALL &BB18¡LOCATE 2,25:PRINT"C 
argando,.,¡Espera un momento" 
170 OPENOUT"D":MEMORY 6000:CLOSEÜUT:LOAD 
"¡LOADER",9000:POKE 9005,&A0 
180 check-D:FOR X-&A000 TO &AúüD:READ AS 
:a-VAL("&"+AS > ¡POKE X,A:CHECK-CHECK+A¡NE 
XT:IF CHECK< >1399 THEN CLS:LOCATE 0,12:P 
RINT"Error al introducir las datas"¡END 
190 RETURN 
200 DATA F3.3E.84.32,57,78,3E.3D.32.19.7 
8,C3,00,C0 

BAD COMPANY AMIGA 

REM ****** *************************************************** *************** 
REM * CARGADOR *BAD COMPANY' (AMIGA) - (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA * 
REM A*********************************************************************** 

DIM C%(129):DEF FNU-(UCASES(V$)-"N"):CH#-0 
POR I "0 TO 128 : READ V$ -.C%( I)-VAL( "&H"+V$) :CH*-CH#+C%( I) * ( I +1) :NEXT 
IF CH#<>83265283& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END 
INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) ";V$:IF FNU THEN C% (110)-&H6006 
INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N) ";V$:IF FNU THEN C%(114)-&H6G16 
CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO 'BAD COMPANY' EN LA UNIDAD DFO:" 
C-VARPTRíCfcíG))¡CALL C 
DATA 2C78.4,41FA,3E,226E.3A,2449.303C,BE,12D8,51C8,FFFC,2D4A.2E,41EE,22,7016 
DATA 4281,D258,51C8,FFFC,4641,3D41,52,839,4,BF,EQQ1,66F6.21FC,FC,2,80,4E40 
DATA 48E7,C2.2C78,4,42AE,2E,41FA.34,20AE,FF3C,41FA,20,2D48,FF3C,43F8,20,41FA 
DATA 72,2091,41FA.3A,2288,4CDF,4300,4E75,C,0,2F08,41FA.84,2080,205F,4EB9,0,Ü 
DATA 48E7,4080,223A,72,C81,0,1EE4,6606.41FA,FFDA,2080,4CDF,102,4E75,48E7.CO 
DATA 41FA,FFCA.4A90,6720,2250,069,1C,15C,6616,4290,337C,6002,9C,337C,6002,B8 
DATA 41FA,10,2348,15A.4CDF.300,4EF9,0,0,13FC.4A,2,4404,33FC,6002,2,266C,33FC 
DATA 6002,2,5670.33FC,6002,2,63C8,4EF9,2,1C 

CASTLE MASTER PC 

— CasrSe 

ÍU 
10 • —-—--- 

20 ’ Cargador de CASTLE MASTER -EGA- por Jesús Prez Sicilia 
30 ■-^-—---- 

40 1 

50 NB “ 80: NL * NB / 20: A=1Ü: B-ll: C-12; D-13: E-14: F-15 
60 COLOR 6, 0, 0: CLS 

70 LOCATE 13, 36: PRINT "ESPERE ..." 

80 DIR - 0: DEF SEG - SH90Ü0: OFFSET - 0 
90 FOR W1 - 1 TO NL 
100 CHECKSUM - 0: Z - 1: READ L$, SUMA 
110 FOR W2 - 1 TO 39 STEP 2 

120 BIS - MIDI ÍL$,Z,1): B2$ - MID$ <L$,Z+1,1): Z - Z + 2 
130 Al ASC(B1$): A2 - ASC(B2$) 
140 NIB1 - Al+48*(Al<58)+55*(Al>57)¡ NIB2 - A2+48*(A2<58)+55*(A2>57) 
150 BYTE - NIBI * 16 + NIB2: CHECKSUM CHECKSUM + BYTE: POKE DIR, BYTE: DIR D 
IR + 1 

160 NEXT W2 

170 IF CHECKSUM O SUMA THEN CLS: LOCATE 12, 29: PRINT "ERROR EN LINEA DATA ": W 
1: LOCATE 22, 1: STOP 
180 NEXT W1 
190 CLS: LIN - 7 

200 DI1 - &H11: DI 2 - &H21 
210 B1 ■* 2 
220 LOCATE 1. 25: COLOR 7¡ PRINT "Cargador CASTLE MASTER -EGA-": COLOR 6 
230 LOCATE 3, 21: COLOR 2¡ PRINT "(C) Jesús Prez Sicilia Almería 1990": COLOR 
6 
240 LOCATE 9, 19: PRINT "¿ Fuerza infinita ís/n) ? . S" 
250 GOSUB 340 

260 IF X$ - "N" OR X$ - "n" THEN Y$ - "N" ELSE B1 =■ 0: YS - "S" 
270 GOSUB 360 
200 LOCATE 20, 23: COLOR 0,3: PRINT " Pulsa <Intro> si es correcto "¡ COLOR 6, 
0: X$ - INPUT$(1); IF X$ O CHRSÍ13) THEN 190 
290 POKE D11.B1: POKE D12.B1 

300 CLS: LOCATE 12, 1: PRINT "Introduce el disco 1 de CASTLE MASTER sin protecci 
ón contra escritura"; CHR$(13); "en la unidad A: y pulsa una tecla.,.": X$ - INP 
UT$ (1) 
310 CALL OFFSET 
320 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT "El juego ya está modificado, Para jugar teclea * 

CASTLE' y pulsa <INTRO> PRINT: PRINT , 
330 SYSTEM 

340 LIN - LIN + 2: Y$ - "s": LOCATE LIN, 60: COLOR 4: PRINT CHK$(17): COLOR 6: X 
$ - INPÜTSU) 

350 RETURN 
360 LOCATE LIN. 58; PRINT Y$;" " 

370 RETURN 
380 

390 DATA "551E8CC08ED8BA39OQ52E81CQOC6OÓ7AOOÜO5AE8", 2046 
400 DATA "1AOOBA3CQO52E8OCOOC6O60AO1OO5AE8OAOO1F5D", 1397 
410 DATA "CBE80BOOCD259DC3E80400CD269DC3B800928ED8", 2559 
420 DATA "28C0B9010029DBC3000000000000000000000000", 0073 
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RITMO ALUCINANTE - 
JUEGO TACTICO 
SOBERBIO - 
PRECISION REALISMO 
- ENORME 
JUGABILIDAD 

KICK OFF 2 incrementa de una 
forma tremenda la jugabilidad de 
KICK OFF, ganador del premio al 
JUEGO DEL ANO en el Reino 
Unido y varios galardones similares 
en todo el mundo. 
Se han añadido un montón de 
características nuevas al juego que 
ha cautivado a miles y miles de 
personas en todos los países. 
Campo de tamaño total con 
J“scroíling,, muítídirecclonal y 
los jugadores, áreas, etc., en 
proporción corréela. 
Ópcadn 1 a 4 jugadores 
(Amiga y ST sólo). 
Opción EQUIPO DE DOS 
JUGADORES contra el ordenador o 
contra otros 
2 jugadóres. 
Cientos de ugadores, cadfe uno 
con.una combinación- única de 
atributos (Ritmo, Resistencia, 
Agresividad, etc.) y habilidades 
(Rase, Tiro, .Corta, etc.). 
Controles instintivos del jovstick para driblar, pasar 
chutar; cabecear o-picar un balón y hacer cortes 
deslizantes o disparos éri "chilena*. 
Controles DESPUÉS DEL TOQUE para “picar" tá 
pelota o tirar “a rosca" 
Variedad de TIROS LIBRÉS incluyendo ta frosjbiiidad 
de picar él balón ondesviado de ‘rosca’ alrededor de 
la barrera deí contrario. 9 ti pos *de saqués de CORNER 
con control completo de la potencia y dirección dei 
saque, SAQUE DE BANDA corto y Jargp, 
Sefécción del equipp de una plárttilla de 16 jugadores 
con sustitución y elección y crafribio de tácticas. 
Competiciones de LIGA y COPA con descuetito por 
lesiones, PRORROGA y muerte rápida con 
LANZAMIENTO DE TANDAS DE PENALTIS en caso de 
empate. 

Almacenamiento de hasta 10 REPETICIONES DE 
JUGADAS con goles en memoria. 
Facilidad para VER, EDITAR y SALVAR las repeticiones 
de jugadas y crear el disco de GOLES DE ORO. 
DISEÑO DE UNIFORME, con 6 estilos y 32 colores. 
Posibilidad de cargar equipos PLAYER MANAGER para 
üñ juego simple o un juego de liga (Amiga y ST sólo). 
Carga tus. propias tácticas diseñadas en PLAYER 
MANAGER. 
Cartulinas rojas y amarillas, 24 ARBITROS diferentes 
caüa; uno con su temperamento y estilo, reglas del 

■FUERA DE JUEGO, y un montón de características 
qué haced de KICK OFF 2 el simulador perfecto de 
fútbol 

SYSTEM 4 
de-España, $. A, 
Píe. de los Mártires. T 0 
23034 MADRID 
TeL 735 01 02 
Fax 735 06 95 i 



CON EL MORRO POR MONTERA 

LOS INHUMANOS 
Los Inhumanos no se sabe 

cuántos son en realidad. 
Está claro que muchos. Han 
decidido echarle morro a! 
mundo de la canción y sacar 
tajada del asunto. Son 
graciosos y se disfrazan para 
subir al escenario, son 
cachondos y 
desvergonzados. Arrasaron 
con una canción del verano 
pasado en la que explicaban 
lo difícil que es hacer el 
amor en un Simca 1.000 y 
ahora intentan hacer lo 
mismo con «No problem», 
una versión a medio tiempo 
del «Don't worry, be happy» 
que han tenido el rostro de 
firmar en los créditos como 
original de Adolfo Aguado. 

Los Inhumanos saben 
conectar con la audiencia 
gracias a su habilidad para 
reírse de personajes y 

El 
lanzamiento 
del nuevo 
disco de Los 
Inhumanos 
coincide con 
su presencia 
en las 
pantallas de 
nuestros 
ordenadores 
en el juego 
creado por 
Delta. 

situaciones cotidianas. Son 
de la nueva hornada de 
grupos graciosillos sin más 
pretensiones que divertir un 
rato. Jamás pasarán a la 
historia, ni falta que les 
hace, Lo suyo es prendernos 
con un estribillo unos meses, 
sacar algo de «money» del 
atribulado pop patrio y... a 

vivir que son dos días. Son 
claves sencillas plagadas de 
amas de casa, «buitres», 
ligues fallidos y humor. 
Trascendencias fuera. Una 
filosofía musical como otra 
cualquiera que no debe 
espantar si se toma en sus 
justos términos. 

UNA AVENTURA DE PIRATAS 

«LA ISLA DEL TESORO» 
Este verano visita las 

pantallas cinematográficas 
españolas una nueva versión 
de la excelente novela de 
Robert Louis Stevenson «La 
isla del tesoro». Una 
auténtica epopeya del 
género de piratas en la que 
se dan cita todos los 
elementos y tópicos que 
habitualmente pueblan este 
tipo de films de aventuras: 
piratas con pata de palo, 
tesoro escondido en una isla, 
noches plagadas de 
canciones y ron... 

Fraser C. Heston es el 
director de este «remake», su 
primera película, y su 
apellido corresponde a la 
saga que se imagina 
cualquiera. Es el hijo de 
Charlton Heston y también el 
productor y guionista. El 

padre ganador del osear en 
«Ben Hur», es, además, la 
estrella de «La isla del 
tesoro». Él encarna a John 
Siiver, el pirata. 

Rodada en escenarios 
naturales todavía no 
destrozados por las paellas 
de los excursionistas de fin 
de semana de Florida, 
Inglaterra y Jamaica, y en los 
estudios Pinewood de 
Londres, el barco 
«Hispaniola» es en realidad el 
«Bounty», Muy cuidada la 
ambientación, «La isla de! 
tesoro» es una propuesta de 
recuperación de una clase de 
cine de aventuras que 
muchos enterraron con el 
ocaso de la época dorada 
de Hollywood. Es, además, 
una película familiar en el 
sentido de su capacidad para 

encandilar a padres que 
vieron otras versiones en 
blanco y negro tiempo ha, y 
a hijos necesitados de 
aventuras, Y es una buena 
opción para huir del calor 
diurno y meterse en el calor 
de las imágenes en una sala 
con aire acondicionado. 

LA MASCOTA DE NUESTROS SUEÑOS 

FREDDY KRUEGER 
Se llama Freddy Krueger 

pero todos los amigos 
que han compartido sus 
«dulces» sueños le conocen 
simplemente como Freddy. 
Es uno de esos tipos con los 
que te encariñas a primera 
vista y que jamás pasan 
desapercibidos en una fiesta. 
Ya quisiera la atleta Floren ce 
Griffkh tener unas uñas tan 
largas, bonitas y afiladas 
como las suyas. Drágala, 
K mg Kong, el hür obre-lago o 
M i ckcy Ro u rk e j a más 
salieron tan fotogénicos en 
una de sus películas; el 
cea reto» de Freddy es de 
esos que parecen haber 
nacido para ser filmados. 

Vive en EJm Street, le 
soñó Wes Graven y le 
encarna el actor Robert 
Engiund Ha protagonizado 
cinco películas, la última 
estrenada recientemente en 
nuestro país, videos, series 
de televisión, malón as 
camisetas y cualquier objeto 
de ■••merchandising», dispone 
de club de fans y de una 
canción-himno, «Áre you 
rttódy for Freddy?» (¿Estás 
listo para Freddy?*) Es una- 
estrella, corno Michael 
Jackson, la pandilla basura, 
las hamburguesas o 
Céaucesoj. 

El bueno de Freddy es lo 
más en un cine fantástico y 
de térro i Ha recogido la 
antorcha de los viejos 
personajes encarnados por 
Bella Lugas! o Boris Carloff, 
lia tomado buena nota de 
las enseñanzas de «La 
matanza de Texas a y se ha 
atrevido a plasmar en 
imágenes los sueños que 
Hitchcock sólo dejó 
implícitos sin mostrarlos. Ai 
igual que los psicoanalistas, 
se mueve como pez en el 
agua en nuestras pesadillas 
y..., es un consejo, si paseas 

por una calle oscura y notas 
un soplo de aire helado, 
sientes un cosquilleo entre 
las piernas mientras te 
bañas, presientes que a la 
celebración de cumpleaños 
acudirá alguien no invitado o 
son demasiado afiladas esas 
manos que te gastan una 
broma agarrándote el cuello 
por la espalda,,,, despiértate 
rápidamente. Nunca fueron 
agradables Jas pesadillas y 
Freddy, ¿quién sabe?, ha 
decidido cambiar su lugar de 
residencia Nunca le trataron 
demasiado bien el Elm 
Street. 

t-, Entre Gué vúfatcufQs puedes elegir en SKiDZ? . 
Z-¿Cómo se Mnfa el último iü&ga de roches de GREMiJN 

!~¿Cúmo se llama el autor de DCftE.KTOR? .. 
-ó iéi es el primer lanzamiento de , bits Je ( RE Mí IN del 70 

p A *ué personaje de fútbol famoso ha fichado REMUNi 

6-¿Cw¿ntas fases hay en SUPES CABE?.. 
\7-¿Qué tipo de vehículo se conduce sn el COMBO RACER7 

Nombre 

Apellidos 

Dirección 

I. n calidad 

Ptuvrnda 

Tlfno ..... 

0 LUántej pruebas ddere Tes Vene SUPER SLRAMB E. 

9-¿Qué lase de amn ai es MONEY7 . ... 
f 0-Nombra tres de los niveles de SKIDZ 

Gremfin, con motivo del lanzamiento de su programa «SKÍD2»f os propone un sencillo 
concurso en el que podréis conseguir seis fantásticos monopatines. 

j. • CUESTIONARIO Posteriormente entre todos los acertantes 
des' cuestionario se realizará un sortea ante 
notario en el que se extraerán seis cartas que 
serán ¡as ganadoras ule los seis MONGPA 
TINES. Se considerarán válidos todos Ioí 
cuestionarios con, al menos, 8 preguntan 
acertadas correctamente mecanismo es muy sencillo 

Rellena el cuestionario y cupón 
con i us datos personal y envíalo 
¿otes del de Julio (se conoide 
rará ía techa de matasellos y n.o se¬ 
rán válidas fotocopias) a 

HOHBV PRESS , S.A, 
MICROMANÍA 
Cira luir Km 12.4GD 
23049 MADRID 

Indicando en una esquina aéi so 
óre la palabra- «SKIDZ» 

DATOS PERSONALES 

Cualquier supuesto o e-ventúahdad r-o contemplado en estas nasa-, resuelto por les orgarazactofes Iniervemr pn este cor,cu-so supon? id aceptaciio -icn«l ce s^s bases 



Por Santiago ERICE 

Zm ESTE JUEGO 
miras alcanzar 
LA INMORTALIDAD 

LA PERSONALIDAD DE AURORA BELTRÁN 

TAHÚRES ZURDOS 
Tahúres Zurdos es la banda 

de Aurora Beitrán, una 
chica que compone y canta 
sus propias composiciones. 
Viene del norte de la 
península, el año pasado fue 
elegida por los lectores de 
«Popular 1» como 
«revelación del 89» y lleva 
camino de convertirse en 
una especie de versión de 
Chrissie Hynde a la ibérica. 
En su discografía, un mini-Lp 
y el reciente «Tahúria», un 
Lp con el número suficiente 
de canciones para ser 
considerado como tal. 

Su música está cargada de 
energía y rock no 
excesivamente rápido ni 
violento. Siente predilección 
por las baladas y no duda en 
adaptar clásicos como el 
«Five years» de David Bowie 
con una extraña calidad. La 
propia Aurora Beitrán dice 
de sí misma que «creo que 
soy un poco todo terreno y 
eso me hace sentirme bien». 

Resulta extraño en nuestro 
país ver a una mujer 

encabezando una banda de 
rock, un terreno cargado de 
reminiscencias machistas. 
Son escasas las Aurora 
Beitrán o Mercedes Ferrer y 
son habituales los figurines 
en minifalda como 
acompañamiento de los 
hombres. Igual es verdad 
ahora lo que decía Bob 
Dylan, hace mucho tiempo y 
por otros motivos; los 
tiempos están cambiando. 

MÁS FEO QUE MATAR UN PADRE 

MICKEY ROURKE 
EN «JOHNNY EL GUAPO» 

Un poco después del 
estreno en nuestro país 

de «Orquídea Salvaje», un 
subproducto de «porno-light» 
para que Mickey Rourke 
luzca pelos en el pecho y 
ejerza de ligón de playa, se 
proyecta en nuestro país 
«Johnny el guapo», película 
en la que el actor disfruta 
apareciendo más feo que 
matar a un padre. 

Ambientada en Nueva 
Orleans, territorio que 
últimamente parece haberse 
puesto de moda en 
Hollywood, «Johnny el 
guapo» es una película 
dirigida por Walter Hill («The 
Warriors», «48 horas», 

«Calles de fuego», «Al rojo 
vivo»). Con la pretensión de 
ser un thriller psicológico, 
cuenta la historia de Johnny 
el guapo (Mickey Rourke, sí, 
no hay ningún error), un 
chico tan poco agraciado 
física como 
económicamente, cuenta sus 
amores y sus venganzas por 
las malas faenas que le 
llevaron a la cárcel. 

Junto al chico de la 
«Harley Davídson», en 
«Johnny el guapo» aparecen 
una extensa lista de 
excelentes y/o famosos 
actores como Eilen Barkin 
(«Dawn by law», «Flor del 
desierto») que va de mujer 

ROCKANDROLL 

EN DIRECTO 

ELEGANTES 
En nuestro país pocas son 

las bandas con un directo 
tan apabullante y 
convincente como el de Los 
Elegantes, unos madrileños 
que todavía no han 
conseguido (¿lo han querido 
alguna vez?) vivir del rock 
and Yolli La música es, para 
ellos, una diversión, un 
«hobby», que compatibilízan 
con profesiones más 
convencionales y 
«respetables». 

Ahora, y con una nueva 
compañía discográfica, 
plasman ese excelente 
directo en un doble Lp con 
algunas de las más 
conocidas canciones de su ya 
larga andadura por estos 
escenarios que pueblan la 
geografía española. De 
acuerdo, no es lo mismo que 
el vivo, pero este trabajo 
constituye una buena forma 
de aproximarse a una banda 
de rock and roll que disfruta 
con un instrumento musical 
entre las manos. 

Es la ocasión para que se 
haga justicia, para que Los 
Elegantes vendan decenas de 
miles de Lps y logren ese 
reconocimiento popular 
masivo reservado a unos 
pocos elegidos. Si eso no 
ocurre, y se vuelven a 
quedar en las puertas, no 
importa. A ellos te los 
podrás seguir encontrando 
en cualquier pub pequeño, 
haciendo «covers» salvajes e 
intensos, sudando adrenalina 
eléctrica, exprimiendo las 
cuerdas de una guitarra y 
reviviendo noches mágicas 
de rock and roll. 

perversa; Elisabeth McGovern 
(«Gente corriente», «Erase 
una vez en América») la 
chica buena que se enamora 
de Johnny/Rourke; Forest 
Whitaker («El color del 
dinero», «Buenos días 
Vietnam», «Bird») e! doctor 
que opera el «careto» de 
Johnny; Scott Wilson («Al 
calor de la noche», «El gran 
Gatsby») como un amigo; 
Lance Henriksen como un 
tipo malísimo, psicópata y 
asesino; o Morgan Freeman 
(«Brubaker», «Harry e hijo») 
un detective que no cree en 
un Johnny rehabilitado y que 
disfruta buscándole las 
cosquillas. 

DRAGONES, CASTILLOS, 
LUCHAS MÁGICAS... 

TODOS LOS INGREDIENTES 
DE UN JUEGO 

DE ESTRATEGIA Y FANTASIA. 

Díspumbii- un 
MARI NT AMULA 
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l. SERRANO. >-MJ 
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Habría; Didu habla i Un rriueihüs 
luug-n* r>r lúEbrjl dato seguro Que 
ninguno us lsn cibernético, origina! >¿ 
fulu nwlii •; r'j^TiQ éste Dispara a ios 
HOfilS kÍL: una snan£(a Suticifinlemenle 
(nlEiigtruilir y cqn I05. elogios 

HEcesarios pora conseguir que ¡se 
muu'Yiin. como lú quieras 
kL ,imentarás peída? ti cortúol*1 

5u(r, pal'.na|e. lanzamiento de chaco, 
"hicieres . monopolio y malabsusmo 
con balón son los diYertidiS.mos 
depones que pueües praclicíjr con 
Caltlorma Gamas jPon a p-uePa íu 
habilidad' Horas íla diversión 
garantizadas 

EhEíS lía 1U oportunidad para 
'embarcante!'' en el que es. sin duda 
el simulador ue guaira más rentista y 
déla liado que puedes encontrar 
Como oficial al manda dirigir ás uno 
de los 6 submarinos lie Ja filmada 
USA. líewando a cabo migmneg que 
d¿bes eleq r entre fiú distintas tortas 
bnsooqs en escenarios historíeos 
reates ¿Un juego de guerra que es 
mucho mas que un juego! 

RiJli.Vrfs 1 ocrea portec-lamente toca Ja 
íjrmüsíerj que rodea ¿u juugo del 
tiiflitr Sus gráficos orí 3 dimensiones, 
ln ¡xisitiiíidad de c'egnr c-l toca v ui 
gmiiit de deleites cuidados 
rrmnyqiüibdn:jupie tijicen río Eitllards e1 
" itijtjr simulador de tuUsr hecho Ir asir 
l¡ 1 lecha 
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